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Rzut wolny 



Ha! Wiasnie sie dowiedziafem od naczelnego. ze artykul wstepny (czyli wstepniak, zwany takze z 
angielska editorialemj to wcale nie musi byc spis treSci numeru. Wiecej, moze on nie mie£ nie 
wspölnego z tematyka. pisma! Faktycznie, jak sie przypatrzec wstepniakom w niektörych pismach, to 
mozna z nich odezytae gföwnie sympatie polityczne naczelnego. Teraz dopiero sobie uzyje! Zadnych 

iraniezeh, pefna swoboda, möge, pisac o wszystkim! * 

Wiec po pierwsze: Doom 2! Ludzie, po raz pierwszy zobaczyfem gre na Peceta, ktöra ma mniejsze 

jmagania sprz^towe niz jej poprzednia wersja! Oznacza to, ze na tym samym sprzecie, na ktörym 
puszczalisae Dooma, grafika bedzie jeszcze lepsza, animaeja jeszcze pfynniejsza! McSon rzutem na 
tasme wyprodukowaf recenzje, do ktörej möge dodac tylko dwa slowa: jest trudniej! Zaczyna sie. 
mniej wiecej jak drugi epizod Dooma, a potem poziom adrenaliny ostro leci w göre. Sa. miejsca, 
ktörych nie przejdzie sie metoda. "czofgu Stalina" — trzeba zakombinowac. Nie psuje to jednak 
krwawej atmosfery, ktörej Doom zawdziecza tylu wiernych paejentöw w szpitalach psychiatrycznych. 

Po drugie: jak warn sie podoba nasza oktedka? Do tej pory, czyli przez okres dwöch miesiecy, 

otrzymalismy az trzy gfosy pelne czystego zachwytu. Podejrzewam, ze to tak jak w starym doweipie: 
"Karolku, ty möwisz! Dlaczego dotychezas sie nie odzywafes?! — Dotychczas wszystko byfo w porzajd- 
ku." Tylko w tym przypadku jest na odwröt: "Okfadka jest OK, wiec po co strzepic j^zyk?" Jesli 
interesuje was pochodzenie naszego hasfa reklamowego (to czerwone na biafym, prawda, ze genial- 
ne?), wyjaSniam: nadesfal je czytelnik, zainspirowany przez konkureneje. Dziekujemy i obieeujemy, ze 
do dwöch tysiecy stron dojdziemy wczesniej niz myslicie. Zaraz, licza.c okladki i ten numer... no tak, 

'dalismy juz 892 strony! Jak wszystko pöjdzie dalej w tym tempie, to dwutysieczna kolumna ukaze 
sie w'Gamblerze 12/95, jako strona 16. Moje wyliezenia moga. jednak wzi^c w leb, jesli zwiekszymy 
obj^iosc. Potrzeba tylko malego cudu, ktöry pozwolifby nam nie podniesc jednoczeSnie ceny. 

Po trzecie: jak sie zapewne domyslilisae, podziwiaja.c piekna. pania. na okfadee, tematem numeru 
sa_... nie, nie kobitki, wy erotomani, tylko gry role-playing! Ta pani z okfadki na co dzieh nazywa si^ 
Janina Nowak i jest np. mfodsza. pomywaezka. w barze restauracyjnym "Smak" na dworcu PKP w 
Zagwozdce Görnej. Ale gdy zapada zmrok, rozswietlany tylko slabym blaskiem lampki na stole, zbiera 
sie kra.g przyjaciöl, pof^czonych wspölnaj przygoda. w krainie Nigdy-Nigdy. U szczytu stofu zasiada 
Mistrz Gry, by otworzyc przed graezami wrota Nieznanego, i Janina przeistacza sie w Yasmine, 
^ojowniczke o pewnym oku i silnej dloni, przed ktöra. drza. zastepy orköw, goblinöw i wszelkiej masci 
zfoczyhcöw — od Czarnej Wiezy az po wapienne urwiska Wysp Zapomnienia! Wystarczy tylko kilkoro 
przyjaciöl, papier, olöwek i ko^ci do gry. Q zas biedaey, ktörzy nie maja. kolegöw z rozwini^ta. 
wyobraznia., zawsze moga. liezyc na swöj wierny komputer. 

Jezeli ze wzgarda. odrzucasz takie zabawy jako "bajeezki dla dzieci" (nieszczesnyl), tez znajdziesz w 

Gamblerze cos dla siebie, poniewaz niemal cata reszta numeru trzyma sie kurczowo rzeczywistosci. 

Co prawda jest to cz^sto rzeczywisto^ö wirtualna. czy teZ wizje dalekiej przyszlosa. Mozna wiec 

bwiedziec sie, jak pilotowac supernowoczesny symulator starozytnego samolotu (1 942 — The Pacific 

Air War), jak prowadzic" czofg do ataku (Tanks!), jak sprawnie dowodzic kosmiezna. kolonia. (K-240 — 

Utopie II), czy tez jak usuna.c niepozadane mysli z glowy kolegi (Life & Death II —The Brain). W dziale 

recenzji ezeka garsc uwag na temat najnowszych produkeji: Przemytnik bierze pod lupe Ishar 3, a 

Jacek Rekara pastwi sie nad "zrecznosciowymi szachami" Dark Legions. Szef dziafu jak zwykle zostawil 

sobie tfuste l<a.ski — symulator Overlord i "wirtualnie rzeczywiste" wyscigi Megarace, zas Romek 

Sadowski po raz kolejny testuje wytrzymalosc materialowa. serii King 's Quest. Poza tym na stöl sekcyjny 

trafif wreszeie dlugo oczekiwany TIE Fighter, nad ktörym Maciej Warzecha poehyla sie ze skalpelem 
w reku. 

na zakohezenie: jesli myslicie, ze zapomniaJem o deklaracji z kohea pierwszego akapitu ("mog^ 
pisac o wszystkim!"), jestesae w bf^dzie. Ja pamietam, ale ma.dry czlowiek nie korzysta ze wszystkich 
swoböd tylko dlatego, Ze zostafy mu dane. 

Wojciech Setlak 

Uwaga: pilny telefonogram! Zawiadamiamy, ze dnia dwudzie- 
leqo ktörego^ pazdziernika McSon kohezy osiemnasae lat. Z 
chwiJa osia.gniecia dojrza/osci nasta.pi przepoezwarezenie, a wraz 
z mm zmiana nazwiska, plci, zainteresowah, miejsca praey i sta- 
tusu spolccznego. Hie obiit McSonus, natus est... no wfasnie, 
kto? 

Szulerphone, czyli d^ 

zawsze w srode 14.00 - 16.00 
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Za tresc ogfoszert redakcja nie odpowiada. 
Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz 
zastrzega sobie prawo do dokonywania adiustaeji i skrötöw. 
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Firma MkroProse wydata 
inie nowy symulator 

1 942 the Pacific 

Bujamy wi^c sobie 

obtokach w latach 1 942- 

nad Oceanem Spokoj 

Po obejrzen ^^pro- 
ajacego nas 

xtro, przech« 

w kt6rym..^ 

No, wtasnie, 1942 PAW 

nie jest jedyme symulato- 



niez te z ewentualnych baz 
J pwych). W momencie 
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ODPALAMY CR$, 

NOWY ZNAK FIRMOWY MICROPROSE, 
POTEM MOZEMY OBEJRZEC KROTKI 
FILM, Z ODPOWIEDNIM POP Kt AD EM 
MUZYCZNYM, JAK TO Wü| SA 
ROZP... (TEN TEGO I TAK DALEJ) }t> 
PONSKA "KATE". DZIEJE SIE TO NA 
MORZU KORALOWYM, PEWNECO MA- 
JOWECO DNIA 1942 R. O PIATEJ RANO. 
CZY MOZNA DOKLADNIEJ OKRE5LK 
CZAS AKCJI? 
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niköw adm. Kurity uderze- 
nle zaiste potezne. Prawie 
70 Helkatöw, ok. 60 bom- 
bowcöw I dwadzieicia par$ 
samolotöw torpedowych. 
Potem poprawttem drugfm 
atakiem o podobnej sile. 

Skutek? Ostatnie dwa 
uderzenia nie napotkaty juz 
celöw do zaatakowania. 

o? Poniewaz z 

gruo^wn Kurity (m.in. 
trzy owce) nie nie 

zosta 

tem, pod wieezör, wy- 
sily gtowne adm. 
niszczytem jedno 
upowari, tzn. trzy 
;c (m.in. Shokaku 
eskorta.. Ponte* 
moloty nie 
em na potu- 
zym zawröciiem 
trzymajac sie 
poza zas ohskiego 

iotnietwa ifl 

nanu. Pol 



nie wykryl 
skich sil n 
jego TASK 
lern znowu dw 
Pierwsze, to 



i nni- 
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apori- 



natomlast, to 25 mysllw- 
cöw, ok. 30 bombowcöw I 
kilka samolotöw torpedo- 
wych. 

Grupa adm. Ozawy, w 
tym Jego flagowy lotnlsko- 
wiec TAIHO, spoczeta na 
dnie. W tym czasie broniej- 
ce moieh lotnlskowcöw 
Hellcaty odparty dwa atakl. 
Jeden wystany z lotniska 
Icjdowego na Saipanie 
(prawdopodobnie), drugi z 
lotniskowcöw adm. Ozawy, 
tuz przed ich zniszczeniem. 
Stracitem ze dwadzieicia 
myiliwcöw, ale jedyne co 
wrög uzyskai, to uszkodze- 
nie fotniskowca ENTER- 
PRISE. 

Bylo, nie bylo, TAICA 
wymiana chyba sie^ oplaca. 
W tym miejscu wypada do- 
dac, ze NIE uezestniezylem 
osotflfcie w walkach powie- 
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nad ranem wysla£ np. 
cztery Dauntlessy, czy 
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apomniec (shit!), ale 
fczy Corsair) maja. 

o mocne sitniki | moz- 

na to wykorzystac, idac 

stro w gört*. Mysiiwiec 
nie da rady . Wtedy juz 

Bpozostaje przewröt 
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mlet dlaczego tak si? dzia- 
fo^l wowczas ujrzalem kil- 
\J Ich mysliwcow uwijaja.- 

ftxh si? tuz nad woda.... 
koriczyli wtainie robote... 
nasze eskadry samolotow 
torpedowych atakowaiy 
przed nami... Ujrzalem Jak 
maszyna Mc Clusky ego i 
dwöch jego skrzydtowych 
poszta w gor? i przeszlismy 
pod nlml. Tuz po tym Jak 
dowödca I Jego dywlzjon 
rozpoczeU akcj?, scia.gna.tem 
dra.zek, aby spowodowac 
ruch podobny do kaczki. Byt 
to dla catego dywlzjonu roz- 
kaz do ataku. Ja z kolel pod- 
cia.gna.tem w göre az do wy- 
tracenia szybkosci. Robi 
my tak zawsze — podcia.gr 
my samolot w gör? w i 
strone, w ktöra. bedziem 
nurkowac, otwleramy kiapy 
[ charakterze hamulcöw I 
Jmy w dö*. Miatem 
tat jako dziewi, ' 
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zwolnieniu bomby zaczajem 
patrzec przez celownik i 
ujrzalem jak bomba uderzy- 
ta tuz za miejscem, w ktöre 
celowatem. (...) Ta bomb 
mlafa zapalnik dziat 
opöznienient, wybu 
stapft cztery stopy 
ktadem. 
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Oko i ucho 

O grafice moina rozpisy- 
wac sie na wielu stronach. 
Ogranlcze^ sie do stwlerdze- 
I nla, ze gdzies to Juz widzia- 
lern. Po prostu jest ona 
' prawie taka sama jak w 
I grze F-14 Fleet Defender. 
I Podobnie przedstawlone 
morze, niebo i okrety. Tyl- 
| ko samoloty wydaja. sie 
bardziej dopracowane, wy- 
pieszczone. W pe*ni zachmu- 
rzone niebo jest nowoicia.. 
Takze lad wygl^da mi»o, 
pokryty barwnymi tekstura- 
, z lotniskami tu i öwdzie. 
Itewatpllwie grafika jest 
oc na. strona. programu, 
:hociaz horyzont powinien 
k« byC lepiej "wycieniowany" 



le- 




Wymagania s 

Minimalna konfiguracja 
to (jak podaje producent): 
386SX I 4 MB RAM. Jednak 

na to zdecyduja. sie tylkö 
szalehcy. Gra wiele traci 
nawet na 386DX — do pe*- 
ni szczescia potrzeba c 
najmnlej 486SX 25 MHz 
najlepiej — 486DX 66 MH 
oczywiicie z karta. muzyc 
na. (np. Sound Blaster). . 
szcze Joystick iub mysz i 16 
MB wolnego miejsca na 
twardzielu. 
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Dzieh mial sie ku 
kortcowi. W domu pa- 
nowal hafas. Czwörka 
dzieci powoli szykowafa 
s\$ do snu. Przed komin- 
kiem siedziaf bardzo sta- 
ry czfowiek i powoli palif 
mala, fajeczke. W pew- 
nym momencie dzieci 
podbiegfy do niego i 
zaczefy jedno przez dru- 



gie wofac... 







■1 



u 



I 

I 



' I 




^ 



^H I 



PAMI^TAM TO |AK DZIS... W PEWNEj 

KARCZMIE POPILEM SOBIE NIEZLE Z 

GRUPA PODRÖZNYCH. TO BYtY CZA- 

SY! I WYPIC MOOLEM | Z DZIEW- 



CZYNAMI ZABAWIC SIE. DO RANA... 

ITYM RAZEM JEDNAK NASTEPNE- 
CO DNIA OBUDZItEM SIE. SAM, 
BEZ 6ROSZA | Z PUSTA TORBA 
PODRÖZNA. DO TEGO W ZUPEt- 
NIE NIEZNANYM MIEJSCU — W 
JAKIEjS CIEMNEJ 6ROCIE. ZOSTA- 
IEM OKRADZIONY! ZAPALItEM 
WIEC POCHODNIE... 
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-Dziadku, Dziadku, opowiedz 
nam jak^s historie z czasöw 
jak byfes" wojownikiem. 
Dajcic mi spoköj, nie mam 
ochoty. 

Dziadku, ale my tak bardzo 
prosimy. Opowiedz nam cos" 
przed snem. 

No dobrze. Opowiem wam 
jak uwolnifem dzieci pewne- 
go barona (So You Want to 















Nieeee! To juz sfyszelismy z 
tysi^c razy. 
No to moze, jak poleciafem 
na dywanie do (Trial ßy Fire)... 
- Opowiadafes nam w ze- 
szfym tygodniu. 
— Na pewno nie sfyszeliscie 
jeszcze, jak zapobieglem 
wojnie miedzy ludzmi— 
Iwami a szczepem wojow- 
niczych kobiet (Seekers of 
the Lost City). 

— Dziaaadku. Przeciez 
wczoraj wieczorem... 

— Dobrze, niech wam 
bedzie. Na pewno nie 
sfyszeliscie histoni o tym, 
jak uwolnifem pewna. 

kraine, o nazwie Morda- 

via, od zlych sil. 

— Tak, tak, Dziadkul 

Opowiedz nam o tym, 

Dziadku) 

- Opowiem, tylko 

dzcie juz cicho! Pa- 

mietam to jak dzis... 

W pewnej karczmie 

l popilem sobie niezle 

z grupa. podröz- 
nych. To byfy cza- 
S sy! I wypic mo- 

glern, i z dziew- 
* czynami zaba- 
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wie! sie do rana... Tym razem 
jednak nastepnego dnia obu- 
dzilem sie sam, bez grosza i 2 
pusta. torba. podrözna,. Do 
tego w zupelnie nieznanym 
miejscu — w jakiejs" ciemnej 
grocie. Zostafem okradziony! 
Zapalitem wiec pochodnie... 
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-No, przeciez Dziadzio möwil, 
ze zostal ze wszystkiego okra- 
dziony. To skad wziaj pochod- 



-Oj, dzieci, dzieci. Jak möwi'e, 
ze zapalifem pochodnie, to 
zapalilem! Ile razy mam warn 
powtarzac, ze prawdziwy 
wojownik, prawdziwy poszu- 
kiwaez przygöd zawsze musi 
dokladnie spenetrowac oto- 
czenie. Walafo sie tarn pare... 
kosciotrupöw. Znalazlem przy 
nich troche talaröw, sztylet i 
krzesiwo. W poblizu, na ofta- 
rzu lezafa nadpalona pocho- 
dnia. Wszystko teraz jasne? 

-Tak, Dziadku. 

- No! Pogrzebalem sztyletem i 
otworzylem wrota, ktöre przy- 
padkiem odnalazlem. W na- 
stepnej grocie przyjednej ze 
scian, znaiazfem mieez. Potem 
odszukalem wyjscie. Przesze- 
dfem po linie nad przepascia. i 
wyszedtem na zewnattz. Wej- 

sae do jaskih zamknelo sie za 
mna.. Okolica raezej nie wy- 
gladala na przyjazna. Ale pa- 

trze, patrze. i... zgadnijcie, co, 
ujrzalem? 

-Smoka? Wiedzme? Potwora? 
Zlego ducha? 

-Nie, kochane dziatki. Mylicie 
sie. Ujrzalem piekna dziewczy- 
ne, no moze nie tak piekna., 
jak kiedys wasza Babcia, ale... 
Zamienilem z nia. kilka slow, a 
ona wskazala mi droge do 
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pofozonej w poblizu wioski. 
Po chwili panna zniknela! Po- 
rozgladalem sie wiec po oko- 

licy. W poblizu znajdowalo sie 
cuchna.ee bajoro, ogrodzone 
kamiennaj grobla.. Na sYodku 
bajora rosfo piekne drzewko 
— podobne do bonsai. Rzuci- 
lem dwa razy czarem w gro- 
ble. Smierdza.ca eieez odplyne- 
la i moglem sie juz dostac 
bezpiecznie do tego drzewka. 
Wziajem je sobie. PomysJa- 
fem, ze möge je posadziC w 
bardziej stosownym miejscu. 
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Nastepnie udafem 
sie w strone wioski. Droga 
byla do£c nuzaca. 
Jak znosifes takie trudy, Dziad- 
ku? 

Pamietajcie zawsze o jednym: 
trening czyni mistrza. Nigdy 
nie nauczycie sie trafiac do 
celu z fuku, jesli nie bedziecie 
tego pröbowac. Musicie stale 
podnosic sprawno^C fizyczna., 
a takze rozwijac swoje ukryte 
zdolnosa. Bardzo wiele do- 
wiecie sie z ksia.zek, na przy- 
ktad wezmy te, z tamtej pölki. 






z taka. poplamiona atramen- 

tem okladka... 

Dziadku, lepiej öpowiadaj da- 

lej. 

Na czym to skohczyfem? Aha, 



wioska jak wioska. Byf tarn 
cafkiem niezfy zajazd, w 
ktörym sie zatrzymalem. Takze 
sklep i kilka ch'afup. Mieszkali 
w nich ludzie o bardzo dziw- 
nych nazwiskach. Mieszkal 
tarn takze wielki dziwak — 
doktor Cranium. 

Na poczatek odwiedzifem wio- 
skowego ströza prawa o nazwi- 
sku Dimitri. Powiedzialem mu, ze 
jestem poszukiwaezem przygöd. 
Nie wygladat na ucieszonego. 
Jednakze zdradzil mi, ze w wio- 
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sce znajduje sie opuszezony bu- 
dynek, w ktörym kiedys" spotykali 
sie podobni do mnie ludzie. Dal 
mi nawet kluez do jego drzwi. 

Niezwfocznie udalem sie tarn, 
otworzylem drzwi i stanajem jak 
wryty. To byfo to, czego w tym 
momencie najbardziej potrzebo- 




ksiazkami, na ktöre od razu sie 
rzucilem. Takze urzadzenia öo 
ewiezeh. Lina i hak w suficie — 
moglem nawet potrenowac wspi- 
naezke. Jednym sfowem, wyma- 
rzone miejsce dla kazdego poszu- 
kiwaeza przygöd. 

Troszke pocwiczyfem i udalem 
sie na poszukiwanie dr. Cranium. 
Jak wielkim byf dziwakiem, mo- 
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glem sie dowiedziec juz przy 
pierwszej pröbie dostania sie do 
jego siedziby. Dostepu do niej 
bronilo kilka niezlych lamiglöwek. 
Spotkapie z nim byio nawet 
dosyc ciekawe. Mite wrazenie psul 
mi tylko przesloniety przesciera- 
dlem jakis dlugi przedmiot, leZa- 
cy na jego biurku. Przypominat 
nieco ludzkie ciafo... Ale nie to, 
rozmowa z nim byla wazniejsza. 

— A po co poszedles" do dokto- 
ra, Dziadku? 

— Pomyslalem sobie, ze bedzie 
mögt wytworzyc dla mnie ja- 
kies wzmacniaja.ee mikstury. 
Poprosilem go nawet o to. 
Niestety — powiedzial, ze za- 
pomnial, jaki jest ich sktad. 

. — A nie zapisal tego sobie wja- 

kims zeszycie? 
— No wlasnie, nie zapisal. Ale 



wyjasnil, Ze przepis na mikstu- 
ry znajduje sie w tajemniezym 
manuskrypcie, o tytu/e... Za- 
raz, zaraz sobie przypomne. 
Juz wiem, ksi'ega ta nosila ty- 
tuf "Garn E Manu AI", czyli w 
naszym jezyku: "Ins Trukc Ja 
Dog Ry". Z radoscia. stwierdzi- 
lem, ze jestem jej posiada- 
czem. Podalem sklad mikstur, 
lecz doktor powiedzial, ze bra- 
kuje mu jeszcze tej cuchna.cej 
eieezy, z bajorka przy wejsciu 
do jaskih. Poprosilem go o 
buteleczki i wröcilem tarn. 
Ale to wszystko ciekawel 
Tak, tak, drogie dzieci. To jest 
dopiero pocza.tek moieh przy- 
göd. Zanim doszlo do osta- 
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tecznej rozgrywki z ciemnymi 
silami — spotkafem Rusafke. 
Nastepnie pomogfem sklepi- 
karce pogodzic sie z jej me- 
zem oraz odnalazlem dawno 

zaginiona zone pewnego sta- 
ruszka. Gemna. noca. w zajez- 
özie spotkafem domowego 
duszka Domovoia, a w dzieri 
w lesie — stworka uwielbiaja.- 



Co byto dalej?. 
Aby dojsc do celu mojej wy- 
prawy, musiafem odnalezc" 5 
rytualöw. Byly one ukryte w 
röznych miejscach. Dlatego 
pami'etajcie, kazda. okolice na- 
lezy dokfadnie przeszukiwac, 
zeby nie omina/ jakiejs" spryt- 
nej kryjöwki. 
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rytualy? 

Ich odprawienie wzywafo 

Wfadce Ciemnosci. 

Ale po co go wzywac? Mama 

nam cia.gle powtarza, ze-nie 

wolno nawet po cichutku zar- 



Odnalazlem takze zagubiona. 

cörke gospodarza zajazdu, w 
ktörym mieszkalem. 

Powoli zblizamy sie do kohca 

mojej historii. Nie pamietam, czy 

to byl trzeci, czy czwarTy tydzieh 

od czasu jak znalazlem sie w ta- 
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jemniczych jaskiniach. Niewazne. 
W kazdym razie, podczas nocne- 
go myszkowania po lesie zosta- 
lem wzi'ety w niewole przez Ad 
Avisa. Niebezpieczny to byl dla 
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cego wszystkim zaäawac za- 
gadki. 

A gdzie spafes, Dziadku? 
Röznie to bywafo. Czasami 
prawie wcale nie spalem. Bez- 
piecznym miejscem na odpo- 
czynek byl zajazd, jednakze 
pözna. noca. byl on zamkniety. 



towaC" ze Zlego, a ty Dziadku... 
Chyba niewiele z tego rozu- 
miecie. Trudno, powiem 
Warn najpierw o tym, co robi- 
lem przed ostateczna. roz- 
grywki ze zlymi silami. 
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ostatni rytuat, a oni zaczeli sie 
klöcic miedzy sob^. Niestety, w 
wyniku sprzeczki stracifa zycie 
Katrina. 

. Nie mialem czasu na rozmy- 
Slanie. Wycia.gna.tem laske Erany, 
ktöra. dostafem za uwolnienie 
cörki wfasciciela zajazdu i opowie- 
dziatem Ad Avisovi dowcip gno- 
ma. Ad Avis az zakrztusil sie ze 
smiechu, nie mögl wiec powstrzy- 
maC mojego magicznego ataku 

— zniszczyfem go czarami. Ciem- 
ne moce zostaly powstrzymane. 

I to juz wiasciwie koniec mojej 

przygody. Mieszkahcy wioski 

podziekowali mi serdecznie. Na 

pewno nie zapomna. tego, co dla 
nich zrobilem. 

— Dziadku, opowiedz cos" jeszcze. 

— Nie, koniec na dzisjaj! Idzcie juz 
spac. Jak bedziecie grzeczni, to 
moze opowiem warn jutro ja- 
ka.s inna. moja. przygode... 
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mnie moment, Ad Avis nienawi- 
dzil mnie za to, ze kiedys go po- 
konafem. 

Nastepnego dnia udato mi sie 
jednak uwolnic z fahcuchöw i 
mogfem zwiedzic caly zamek. W 
jednej z komnat stala trumna. 



Powröt do 

rzeczywistosci 

Chetnych do zagrania w Qu- 
est for Glory 4 musze ostrzec, ze 
maja.c sprzet sfabszy od zestawu: 

386DX, 4 MB RAM, VGA, 1 6 MB 

wolnego miejsca na twardym 
dysku — moga. sobie o tym tylko 
pomarzyc. 

Sprzedaz tej gry w Polsce jest 
planowana przez firme 'PS Com- 
puter Group. 

Darek Bujalski 
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Dopomoglem gnomowi odna- 
lezc" poczucie humoru, ktöre do- 
stafem od Baby Yagi (w postacr 
lizaka). Z wdziecznosci przekazaf 
mi on dowcip, ktöry mial wielka. 



ujrzalem? 
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A najbezpieczniejszym miej- 
scem w calej wsi byl placyk z 
usypanym kopcem, na ktöre 
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wysfanniczki dobrych 




Smoka? Wiedzme? Potwora? 
Zlego ducha? 

Zrt'owu sie mylicie. Ujrzalem 
Katrine. Okaza\o sie, ze byla 
ona wampirem. Delikatnie ja. 
obudzilem. Bardzo sie zderser- 



wowala, ze ja. tarn znalazlem. 
Jednak przekonalem ja., ze nie 
mam zlych zamiaröw. 
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moc — potrafil kazdego roz^mie- 
szyc do lez. 

Nastepnie uratowalem od 

smierci i oczyscifem z zarzutöw 

pewnego Cygana, przez co uzy- 
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nosc. 
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Razem z Katrina. i Ad Avisem 
udalismy sie do jaskih. Katrina 
otworzyfa wej^cie do nich za 
pomoca. rytualu ust. Tarn zabilem 
potwora i w kazdej z jaskih wy- 
konalem- odpowiedni Tytual. Na- 
stepnie udafem si'q do glöwnego 
oltarza I wszedfem tarn po linie. 

*~ i._ ii f. • _._ _ . 



sowi towarzysze. Odprawilem 



ratika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 






95% 
90% 
80% 



Pomysl % 70% 
Ogölem ^ 85% 
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JESTEM UZIEMIO- 
NY NA JAKIMS 

ASTEROIDZIE, A 

ZEWSZAD 

NADLATUJA DZI- 

WACZNE STATKI 

KOSMICZNE I ROZWALAJA BUDYNEK ZA BUDYNKIEM! 

MALA FLOTA, KTÖRA MI PRZYStAtO IMPERIUM, JUZ OD 

DAWNA ZASMIECA PRZESTRZEN KOSMICZNA WRAKAMI 

KADtUBÖW, A TYMCZASEM ROBOLE NAPAL STRAJKUJA 

W MOJEI FABRYCZCE KOSMOLOTÖW BOJOWYCH... 



W co ja sie wpakowatem?! 
Datem sie skusic haslom re- 
klamowym. 'Tetracorp — 
najwieksza korporacja w 
Imperium! Tetracorp — nu- 
mer jeden w przemysle gör- 
niczym! Jesli marzysz o wiel- 
kiej przycjodzie i duzych pie- 
ni^dzach za emocjonuj<)C<) 
prace — zadzwoh juz dzis! 

Teraz siedze na tym za- 
sranym asteroidzie i pröbu- 
je przezyd kolejny rok — 
buduje, wydobywam cenne 
kopaliny, produkuje nie- 
zbedne urza.dzenia... Stuzba 
zdrowia lezy, panoszy sie 
ztodziejstwo, a gdy wrög 
choc na chwile zaprzestaje 

ataköw rakietowych, to 

wpada z wizyta. deszcz me- 
teorytöw i znowu pol mia- 
sta idzie z dymem. Niech to 



Tale, w bardzo duzym 
skröcie, mozna oddac atmo- 
sfere gry K-240, najnowsze- 
go produktu firmy Gremiin. 
Nawifjzuje on do gry Uto- 
pia (przeboju z 1991 r.), 
opisanej w nr. 6/94 Gam- 
blera. 

ZASADY GRY 

Naszym zadaniem jest 
wybudowanie mlasta na 
asteroidzie, w gwiezdnym 
systemie K-240. Mieszkah- 
com nalezy zapewnic zyw- 
nott, wode, powietrze i 
energie elektryczn<j, a takze 
ochrone 






pohcji i opieke medyczna.. 

Dopiero po zaspokojeniu 
podstawowych potrzeb ko- 
lonistöw mozna przystapk 
do pozbycia sie kosmiezne- 
go przeciwnika — jednego 
z szesciu wrogöw, z jakimi 
mozemy sie zmierzyc w mi- 
sjach o röznym stopniu trud- 
noiei. W obronie mozemy 
stosowac röznoraki orez, 
pola ochronne i opancerze- 
nia budynköw. Na irodki 
ofensywne sktadaja. sie flo- 
ty statköw wojennych I ra- 
kiety dalekiego zasiegu. 
Oczywiscie wrög nie pozo- 
staje nam dtuzny, najeze- 
sciej on pierwszy rozpoczy- 
na naloty na nasze pozycje. 

Swoja. dziatalnoic opiera- 
my na pieni^jdzach i görnic- 
twie. Szmal z naszej kasy 
(malutkiej na pocz^tku gry) 
rozdzielamy na: budowe 
miasta, konstrukcje statköw 



kosmicznych, dziatalnosc 

szpiegowska. oraz rozbudo- 
we arsenalu rakietowego. 

Pozostata. gotöwke mozemy 
przeznaczyc na zakup röz- 
nych wynalazköw w specjal- 
nym imperialnym sklepie o 
nazwie SCITEK. Zakupy sa. 
istotnym elementem gry, 
nfezbednym do pokonania 
przeciwnika. Budowa miasta 
polega na stawianiu budyn- 
köw w wyznaczonym na 
asteroidzie miejscu. Cze££ 
budynköw mozna dokupic 
we wspomnianym sklepie 
SCITEK. 

Konstruowanie statköw 
kosmicznych zalezy gföwnie 
od görnietwa. Postawione 
przez nas kopalnie wydoby- 
waja. rudy metali, ktöre sa. 
suroweem do budowy stat- 
köw. 

Dziatalnosc szpiegowska 
polega na konstrukeji säte- 
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litöw szpiegowskich (ruda i 
pienia.dze), ktöre nastepnie 
wysylamy na asteroidy rywa- 
la. 

Budowa rakiet jest najbar- 
dziej "forsownym" (od forsy) 
elementem gry, opröcz go- 
töwki pozera röwniez duze 
ilosci rud metali. Zainwesto- 
wana forsa nie pöjdzie jed- 
nak na marne — to wtasnie 
rakiety posiadaja. najwieksz^ 
Site bojowa., zdolna. do zni- 
szczenia miast wroga (a o to 
przeciez chodzi). Pienia.dze, 
pienic(dze, ale ska.d je wzia.£?! 
Czesc gotöwki naprywa z po- 
datköw. Codziennie (1 dzieh 
w grze to ok. 2 s realnego 
czasu) kazdy mieszkaniec 
naszych kolonii wptaca okre- 
slona. sume na nasze konto. 

Innym sposobem zdoby- 

cia gotöwki jest Handel ru- 
dami. Co jakis czas odwie- 
dza nas statek transporto- 
wy Imperium, abysmy za 
okreslonci cene mogli sprze- 
dac niektöre z wydobytych 
przez nas mineratöw. 

Ostatnia forma dochodöw 
to tzw. szmal bonusowy, 
otrzymywany w wypadku 
odkrycia nowych asteroidöw 
lub zniszczenia asteroidu 
wroga. 

Szczeiliwy posiadaez nie- 
wielkiej fortuny i duzego 
zasobu pokladöw rud meta- 
li moze przyst^pic do krwa- 
wego procederu eliminaeji 
wrogöw z sektora K-240. 

OBStUGA GRY 
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Jest röwnie prosta jak jej 
zasady, catoscia. zarz^dzamy 
na dwöch ekranach. Pierw- 
szy daje obraz powierzchni 
asteroidu, a drugi — mape 
obszaru przestrzeni kosmicz- 
nej, w jakiej umieszczony 
zostat nasz asteroid. 

Funkcje gry zostaly ukryte 
pod postaciami ikon, objasni- 
my zatem dziatanie wiekszo- 
sci z nich (patrz ramki z od- 
powiednimi rysunkami). 

Uwaga! Liczbami oznaczo- 
no kolejne ikony (rzedami) 
z panelu gtöwnego, zas lite- 
rami — ikony z paneli po- 
bocznych (podpaneli). 

STATKI 

Statki kosmiczne röznia. 
sie nie tylko wygl^dem, ale 
takze specjalizacj«). Wszyst- 
kie posiadaj£| dwie najwaz- 
niejsze wspölne cechy: wiel- 
kosc standardowego pola 
sitowego chronia,cego statek 
przed zniszczeniem oraz licz- 
ba tzw. Hard Points (b^dzie- 
my uzywac nazwy "punkty 
broni ), czyli miejsc na ka- 

dtubie statku, w ktörych 
mozna zamontowac broh 
röznego rodzaju oraz inne 
urza,dzenia, w tym dodatko- 
we pola siiowe. Oto pefna 
lista statköw, jakie moga, 
wchodzic w sktad naszej flo- 
ty. Budowa trzech pierw- 
szych odbywa sie, w Con- 
struction Yard, cztery na- 
stepne konstruowane sa, je- 
dynie w stacji kosmicznej. 
Dwa statki: Terminator i Fle- 
et BattleShip mozna zbudo- 
wad tylko po zakupieniu w 
SCITEK ich planöw konstruk- 
cyjnych. 
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okret wojenny o stabym 
opancerzeniu (20), tylko 
1 punkt broni. Mato przy- 
datny w walce, jego je- 

dyna. zaleta jest niski 
koszt budowy. 
SCOUTSHIP — specjalistycz- 
ny statek spetniaj^cy wie- 
le pozytecznych funkcji: 

— badanie sektora prze- 
strzeni w poszukiwaniu 
asteroidöw; 

— pobieranie pröbek po- 
wierzchni danego astero- 
idu w celu analizy sktadu 
mineralnego; 

— przeprowadzanie misji 
szpiegowskich na terenie 
miast wroga. Statek za 
staby do walki. 

COMBAT EAGLE — najlep- 
szy wsröd mafych jedno- 
stek bojowych. Posiada 2 
punkty broni i pole — 
30. 

DESTRUCTOR — najmniej- 
szy z duzych okretöw 
wojennych. Jego standar- 
dowe opancerzenie (40 
jednostek) i 3 punkty 

broni, pota.czone z duza. 
zwrotnoscia^ i szybkoscia,, 
czynia. z niego dobry my- 
sliwiec kosmiczny. Koszt 
jego budowy nie jest 
wysoki, a materiaty kon- 
strukcyjne naleza^ do 
ogölnie dostepnych (Sele- 
nium i Crystalite). 

TERMINATOR — okret w 
petni zastuguja.cy na 
swoje miano. Pole o wiel- 
kosci 50 i 4 punkty broni 
czynia. go mocnym punk- 
tem floty. Jego wada, jest 
mala zwrotnost, a do 
jego budowy uzywa sie 
dose rzadko wystepujijce- 
go Dragonium. 

FLEET BATTLESHIP — naj- 
wiejeszy okret wojenny i 
röwniez najmocniejszy. 
Az 6 punktöw broni i 
pole 70 — to daje mu 
ogromna, przewage na 
polu walki. Jego budowa 
jest jednak doit ko- 
sztowna (zuzywa m.in. 6 
Dragonium) I trwa bar- 
dzo dtugo (az 114 dni). 

TRANSPORTER — jest to 
statek, ktörym docieras; 
do sektora K-240. Sfuz 
on do zaktadania nc 



wych miast na asteroi- 
dach, mozna nim röw- 
niez przewozic pomiedzy 
asteroidami wydobyte 

minerafy (sta.d jego na- 

zwa). Mate zdolnosci bo- 
jowe — 40 jednostek 
pola i 2 punkty broni. 

ORBITAL SPACE DOCK — 

staeja kosmiczna zbudo- 
wana na orbicie asteroi- 
du — pozostaje tarn na 
State, bez mozliwosci 
przemieszczania sie w 
przestrzeni kosmicznej. 
Jej konstrukcja jest bar- 
dzo kosztowna, zaröwno 
pod wzgledem finanso- 

wym (200 tys. kredytek) 
jak i materiatowym (10 
Bytanium i 20 Drago- 
nium). Poslada opance- 
rzenie 120 i 4 punkty 
broni, w ktöre zalecam 
wstawic kolejne genera- 
tory pöl ochronnych, 
wzglednie jedno dziato. 

• 

UZBROJENIE 

Broh, w jal<3 mozemy 
wyposazyc nasze statki, 
mozna podzielic na kilka 
typöw: 

1 ) Dziata wszelkiego rodza- 
ju, poczejwszy od lasero- 
wych, poprzez dziata jo- 
nowe (niszcza, miasta) i 
fotonowe, az do najlep- 
szego — Plasma Cannon 
— w te broh uzbrojone 
s<{ floty mysliwcöw ko- 
smicznych. 

2) Dodatkowe pola sitowe 
(5 rodzajöw, od +10 do 
+ 50 jednostek). 

3) Specjalna broh do ni- 
szczenia miast wroga: 

— VORTEX MINE — odpo- 
wiednik rakiety typu Vor- 
tex, czyli tworzacej wir 
elektryczny niszcza.cy bu- 
dynki wroga. 

— NAPALM ORB — odpo- 
wiednik rakiety typu Na- 
palm. 

— CHAOS BOMB — 
przeciw miastom, na 
grozniejsza z tych 
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kie mozna wyposazyt na- 
sze statki. Obszar i moc 
dziatania odpowiadaja. ra- 
kiecie typu Hellfire. 

— DISRUPTOR — rozrywa 

trafione budynki przeeiw- 
nika. 

4) Urz^dzenia dodatkowe: 

— DEFLECTOR — wytwarza 
speejalne pole woköt ka- 
dtuba statku, odbijaja.ee 
wiekszosd strzatöw prze- 
eiwnika. 

— WARP GENERATOR — 

generator pola sitowego, 
catkowlcie uodporniaja.- 
cego statek na atak wro- 
ga. Pole ma jedn<j pod- 

stawowa, wade: wytwa- 
rzana ostona wt^cza si<* 1 
wyta,cza w regularnych 
odstepach czasu. 

— STATIC INDUCER — spe- 
ejalne dziato strzelaja.ee 
tadunkami elektryczny mi. 



RAKIETY 



Rakiety sa, najsilniejsza, 
bronic|, za pomoca. ktörej 
mozemy pokonal przeciwni- 

ka. Maja, olbrzymia. moc ra- 

zenia — czasami s<\ zdolne 
do btyskawicznego rozpyle- 
nia asteroidu wroga, czego 
nie dokonataby flota okre- 
töw. Posiadaja, jednak kilka 
zasadniczych wad. Po pierw- 
sze, koszt ich budowy jest 
najezesciej bardzo wysoki, 
co wyklucza ich uzywanie 
we wczesnych fazach gry. 
Po drugie, celnosc rakiet 
scisle zalezy od odlegtosci do 
celu. Poza tym, przeciwnik 
najezesciej posiada bardzo 
dobre systemy przeeiwrakie- 
towe. Jednak bez tej broni 
walka z rywalem mogtaby 
sie cie^gn^c w nieskonezo- 
nost, o ile w ogöle datoby 
sie ja. wygrac. 

— EXPLOSIVE — najprost- 
sza rakieta daj<|ca poje- 
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MENÜ ASTEROIDU 




MENU HSTEROIDU 
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— Przeßäe do menu glöwnego. 

— Menu informacyjne: 

A — informacje satelitöw szpiegowskich, 

B — rozpiska budzetu, 

C — informacje o zlozach surowcöw, 

D — sklep z wynalazkami. 

E — informacje o naszych wynalazkach. 

— Menu wojenne: 

A — przejScie do panelu flot, 

B — wskazanie pojedynczego pojazdu 

C — przejscie do panelu rakiet. 

— Menu widokowe: 

A, B — obroty w lewo, prawo, 
C — widok orbity asteroidu, 
D — do mapy ukladu, 
E — rozmieszczenie budynköw. 

— Przejscie do mapy ukJadu. 

— Niszczenie. 

— Wybör budynköw. 

— Pauza. 



dynczy wybuch (1 Sele- 
nium). 

AREA EXPLOSIVE — bar 
dziej skuteczna (2 Ba- 
rium). 

NAPALM — zawiera pal- 
n<{ substancje, (1 Qua- 
zinc). 
HELLFIRE — j.w., ale o 
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wiekszym polu razenia. 

Do stosowania w gestych 

skupiskach budynköw (3 

Quazinc). 

NUCLEAR — wybuch sza- 

leja^cego ognia na catym 

asteroidzie. Niszczy röw- 



niez orbituj<|ce woköt 
niego statki (5 Asteros) 

— SCITEK. 

SCATTER — rakieta sieja.- 
ca pojedynczymi wybu- 
chami po catym asteroi- 
dzie (3 Selenium). 
VIRUS — zakaza caty 
asteroid, niszcza,c wszyst- 
ko, z czym sie zetknie (1 
Traxium) — SCITEK. 
MEGA — rakieta o po- 
twornej mocy. Po osiij- 
gnieciu celu rozwala 
asteroid na kawalki. Sto- 
sowac z najwieksz^ 
ostroznoscia, (1 Nexos) — 
SCITEK. 

STASIS — zamraza" caty 
asteroid, t«}cznie z orbitu- 
jacymi woköt statkami, 
na pewien czas ( 2 Korel- 
lium) — SCITEK. 
VORTEX — wytwarza wir 
elektryczny, ktöry prze- 



mieszczaj^c sie demoluje 
(a czasem catkowicie ni- 
szczy) wszystko, przez co 
przejdzie (3 Crystalite). 

— ANTI-VIRUS — rakieta 
powstrzymuja.ca rozprze- 
strzenianie sie zarazy z 
rakiety wirusowej (4 Ba- 
rium) — SCITEK. 

SCITEK 

Jak juz wiadomo, SCITEK 

to cos w rodzaju sklepu na- 
lezqcego do Korporacji i 
Imperium, w ktörym mozna 
(za odpowiednia, cenej na- 
byc röznorakie wynalazki. 
Wiekszosc wynalazköw sta- 
nowiij nowe budowle, nowe 
rodzaje broni, nowoczesne 
statki i rakiety, lecz czesc 
"zakupöw" polega jedynie 
na ulepszaniu przysztych lub 
istniejcicych juz systemöw, 
budowli i procesöw techno- 
logicznych. Naleia. do nich: 

— 2ND GENERATION MI- 
NES — podwaja wydaj- 
nosc kopalni typu MINE; 

— 2ND GENERATION DEEP 
BORE MINE — j.w., ale 
kopalni eksploatuj^cych 

cenniejsze rudy; 

— ASTEROID TRACKER — 
urz«)dzenie analizuja.ce 
tor i predkoid przemie- 
szczania sie danego aste- 
roidu; 

— BUILDING ARMOUR — 
wzmacnia konstrukcje 
budynköw; 

— CONSTRUCTION DROIDS 

— podwaja liczbe aktual- 
nie produkowanych stat- 
köw; 

— HI-ENERGY POWER STO- 
RES — podwaja pojem- 
txott akumulatoröw; 

— IMPROVED SENSORS — 

uwalnia nas od koniecz- 
nosci budowania SEN- 
SOR ARRAY, na kazdym 
asteroidzie automatycz- 
nie po jego zajeciu zosta- 
je zamontowany radar; 

— MISSILE BAY EXTENSION 

— podwaja pojemnoit 
silosöw; 

— MISSILE GUIDANCE SY- 
STEM — urzadzenie auto- 
matycznie mierzace dy- 
stans lotu rakiet . oraz 
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zwiekszaj^ce ich skutecz- 
nosc trafienia w cel; 

— POWER AMPLIFIER — 

podwaja wydajnosc 

wszystkich typöw elek- 
trowni stonecznych; 

— TURRER OPTIMISER — 
podwaja moc razenia 
wszystkich typöw dziat. 

SCENARIUSZE 

Misja 1 
Przeciwnikiem jest rasa 
KLL-KP-QUA z planety Tau 
Ceti III. Sa, to insektoidalne 
stwory, gromadza.ce sie w 
inteligentne roje. Odznacza- 
jc) sie dose duza. agresywno- 
scicj, atakujef juz we wcze- 
snych ff azach gry. Sa, to gtöw- 
nie ataki rakietowe i stano- 
wi<i duze zagrozenie dla 
naszych miast (uzywaja. ra- 
kiet typu Napalm, Hellfire, a 
czasami Virus). Ich floty skta- 
daja, sie z bardzo prymityw- 
nie wyposazonych statköw i 
petnia. role strazniköw miast 

— nie sa, angazowane w 
naloty na nasze pozycje. 
Röwniez ich wtasne asteroi- 
dy nie posiadaja, dobrej obro- 
ny. Poziom trudnosci: EASY. 

Misja 2 
Rasa Lak'MajTraal ("zjada- 
cze rud") z planety M53 w 
galaktyce Sagittarius jest 
naszym przeciwnikiem w tej 
misji. Nie jest to wrög bar- 
dzo agresywny, rzadko ata- 
kuje. Za to w dose szybkim 
tempie zajmuje poszczegöl- 
ne asteroidy, obdzieraja^c je 
z mineratöw i rud. Posiada 
niezt<( obrone, dobre rakie- 
ty, jednak ich statki nie po- 
winny stanowlc zagrozenia 
dla naszych. Poziom trudno- 
sci: EASY. 






isja 3 
Walczymy tutaj z Cesar- 
stwem Tylaran (stolica — 
planeta Deneb Mira III). Sla- 
bo rozwinieta cywilizacja, 
posiadaj<)ca jedynie podsta- 
wy technologii lotöw ko- 
smicznych, ktöre jednak 
pozwolify im dotrzet do sek- 
tora K-240. Nasi przeciwni- 
cy przemieszczaja. sie po 
ukladzie statkami koloniza- 
cyjnymi — floty zajmuja. 

kolejne asteroidy, bronia.c 
ich przed naszymi atakami. 
Flöte statköw maja, dobrze 
wyposazona., zaröwno w 
broii defensywna. (Warp 
Generator), jak i ofensywna. 
(Napalm i Vortex). Przemyst 
rakietowy stoi u nich na sre- 
dnim poziomie, za to posia- 
daja. ciekawe urz^dzenie, 
ktöre zamontowane na aste- 
roidzie teleportuje go w lo- 
sowo wybrany sektor ukfa- 
du! Dlatego trudno skutecz- 
nie zaatakowac ich miasta. 
Tylaranie nie powinni byt 
trudnym rywalem — nie 
atakuja. w ogöle naszych 
miast, chyba ±e w odwecie 
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I za nasze naloty. Poziom 
trudnosci: MEDIUM. 



t Misja 4 

f Naszym wrogiem sa. 
przedstawiciele rasy Ax-Zi- 
lanth's z planety Beta Hy- 
brae IV. Pojawili sie w sek- 
torze K-240 niedawno, lecz 
bardzo szybko staraja; sie 
zaj^c wszystkie dostepne 
asteroidy. Odznaczaja. sie 
duzym sprytem i sa. bardzo 
agresywni. Ich nalotöw na- 
lezy sie spodziewac bardzo 
wczesnie, a floty maja. licz- 
ne i dobrze uzbrojone (Vor- 
tex Mine, Static Inducer). 
Mimo ze nie uzywaja. rakiet, 
ich ataki wyrza.dzaja. duze 
szkody, poniewaz sprzet 
obronny nie stanowi pier- 
wotnego wyposazenia na- 
szej kolonii. Ale to nie nalo- 
ty tego wroga stanowia. 
najwieksze niebezpieczeri- 
stwo. Ax-Zilanth's posiada- 
ja. Asteroid Engines i natych- 
miast po wykryciu naszej 
obecnosci zajmuja. s^siednie 
asteroidy. Nastepnie rusza- 
j<| w nasza. strone, aby do- 
prowadzic do zderzenia obu 
asteroidöw! Zatrzymanie 
takiego ataku jest prawie 
niemozliwe, chyba ze na- 
tychmiast zaatakujemy zbli- 
zaja.ce sie miasta — kamikaze. 
Nie jest to latwe zadanie. 
Wrög posiada specjalne sy- 
stemy przeciwrakietowe, 
ktöre zaktöcaja. lot naszych 
pocisköw — niekiedy nawet 
do punktu ich wystrzelenia! 
Nasza flota kosmiczna ma 
röwniez duze trudnosci z 
przeprowadzeniem skutecz- 
nego ataku na pozycje prze- 
ciwnika — sa. one chronio- 
ne przez dziata, pola silowe 
i cafe mnöstwo wrogich stat- 
köw. Wrög produkuje okre- 
ty kosmiczne z btyskawicz- 
nie wydobywanych rud, 
wiec nie nalezy dopuszczac 
przeciwnika do nawet kröt- 
kiego pobytu na waznych 
dla nas asteroidach. Poziom 

trudnosci: MEDIUM (moim 
zdaniem HARD). 



Misja 5 
Przeci wnikiem jest Konf< 
deracja Rigellianöw z syst 
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Spotykamy Obcych 

mu Rigel. Starozytna, wyso- 
ko rozwinieta cywilizacja, 
ktöra odrzucita wszelkie pro- 
pozycje pokojowych nego- 
cjacji. Wrogowie bardzo 
agresywni i msciwi, zaopa- 
trzeni w sprzet wojenny 

wysokiej klasy. Stosuja. bar- 
dzo niebezpieczna. i skutecz- 
na. taktyke walki. Ich statki 
nie nadlatuja. w zwartych 
szykach, lecz znienacka te- 
leportuja. sie do wybranego 

miasta i ostrzeliwuja. budyn- 
ki z broni laserowej. Prze- 
mysl rakietowy stoi u nich 
na najwyzszym poziomie. 
Od prostych gtowic typu 
Explosive, do zaböjczej bro- 
ni typu Virus, czy nawet 
Mega (rozwala asteroid na 
kawatki). Posiadaja. röwniez 
wiele typöw broni nie zna- 
nych naszym naukowcom, 
np. rakiety obnizaja.ee na 
jakis czas wydajnosc wszy- 
stkich naszych elektrowni (o 
50%), gtowice biolog iczne, 
radiacyjne, czy sejsmiczne 
(ostabiaja.ee strukture aste- 
roidu). Maja, bardzo dobra. 
obrone, wyposazona^ w bar- 
dzo czute sensory szpiegow- 
skie. Ich obrona przeciwlot- 
nieza i przeeiwrakietowa 
zmusza nas do wysytania 
duzej liczby rakiet, co od 
razu spotyka sie z zaböjcza. 
odpowiedzia. z ich strony. 
Poziom trudnosci: HARD. 

Misja 6 
Najtrudniejszy przeciwnik 
— Swixaranie z Jadra Galak- 
tyki. Sektor K-240 staf sie 
dla nich miejscem poszuki- 
wah nowych swiatöw do 
rabunkowej eksploatacji. 
Dysponuja. wysoko rozwinie- 
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my ich miasto 



tymi technologiami wojen 
gwiezdnych, opartych na 
przemysle rakietowym i flo- 
tach organicznych. Swixara- 
nie sa. samowystarczalni. 
Surowcöw mineralnych uzy- 
waja. jedynie do produkeji 
czesci gtowic — statki sa. 
hodowane przez specjalne 
organizmy, znajduja.ee sie 
na ich glöwnych asteroi- 
dach. Uzbrojenie "zywych" 
flot jest co najmniej röwne 
naszemu, a nawet je prze- 
wyzsza. Cafe szczescie, ze 
nie atakuja. znienacka. Ich 
statki mozna wykryc* na ra- 
darze, a liczba statköw nie 
jest duza. Jednak Swixara- 
nie tworza. tzw. floty — wid- 

ma, ktöre oszukuja nasze 

radary. Gtöwna. bronia. wro- 
ga sa. rusznice blologiczne, 
sieja.ee smierc w naszych 
miastach. Swixaranie nie 
stosuja. jednak rakiet w ce- 
lach czysto ofensywnych — 
atakuja. nimi tylko w odwe- 
cie za nasze ataki. Obrona 
ich asteroidöw jest najwyz- 
szej klasy — stolica chronio- 
na jest przez specjalne urza.- 
dzenia, czyni^ce ja. niewi- 
dzialn<|! Urz^dzenia te umie- 
szezone zostaty na pozosta- 
tych asteroidach, aby wiec 
odszukac gtöwna. siedzibe 
wroga, nalezy niszczyc po 
kolei wszystkie miasta Swi- 
xarian. Poziom trudnosci: 
HARD. 
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K-240 nie nalezy do naj- 
tatwiejszych gier strategiez- 
nych. Przeciwnicy stawiaja. 
nam coraz wyzsze wymaga- 
nia, a niektöre etapy gry 
mog<| wydawad sie za trud- 
ne nawet dla srednioza- 
awansowanych strategöw. 
Szczegölnie we znaki daj<| 
sie misje czwarta i pia.ta, 
ktöre sami ukohczylismy z 
wielkim trudem. Podamy 
wiec kilka rad, ktöre powin- 
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ny utatwil pokonanie wiek- 
szosci rywali. 

Sektor K-240 
Zlokalizowanie naszego 
pierwszego asteroidu na 
krahcu mapy ukfadu zapew- 
nia najkorzystniejszy rozwöj 
wydarzeri — dtuzej trwa 
wykrycie naszej pozycji 
przez wroga, a taka lokali- 
zacja zapewnia doptyw 



swiezych" asteroidöw spo- 
za granicy ukfadu. 

Asteroidy 
ObecnoiC duzej liczby 
asteroidöw w najblizszym 
otoczeniu daje nam duzy 
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skutecznie atakujg 

wybör miejsc na nastepne 
Kolonie. Zwieksza to takze 
szanse na znalezienie, na 
ktöryms z nich, zlöz najbar- 
dziej dochodowych minera- 
töw — Traxium i Nexos. 

Miasto 
Preferowana jest zabudo- 
wa zwarta, lecz rozmieszczo- 
na raczej na krahcach aste- 
roidu — wrög atakuje cze- 
sciej jego irodkowa. czesd. 



MENÜ MAPY UKLADU 




1 — Menü widokowe 

A — ukazanie toru asteroidu (po zakupieniu Asteroid 
Tracker). 

B — ukazanie predkosci asteroidu (Jak wyzej). 

C — wykaz alarmöw, informuja.cych o niedoborach w 

miescie (P — Power. A — Air, F — Food, W — Water). 

2 — Przyporza.dkowanie klawiszom funkcyjnym 

poszczegölnych asteroidöw. 

3 — Informacja o stanie miasta. 

4 — Przejsae do panelu rakiet. 

5 — Pauza. 

6 — Przejscie do panelu flot: 

A — lot do wyznaczonego asteroidu, 

B — atak na flöte przeciwnika, 

C — atak na asteroid wroga, 

D — patrolowanie danego asteroidu — automatyczny atak 

na znajduja.ca. sie w poblizu flöte wroga, 

E, F — przejscie na flöte o innym numerze (max 8), 

G — dof^czenie statköw do floty, 

H — odfa.czenie zaznaczonych statköw z floty (LPM) i 

obejrzenie danych technicznych statku (PPM), 

I — anulowanie ostatnio wydanego rozkazu, 

J — lista statköw floty. 

7 — Przejsae na powierzchni^ asteroidu. 

8 — Przemieszczanie asteroidu (tylko po zakupieniu i/lub 

wybudowaniu Asteroid Engines). 



Nie nalezy zapomniec o 
pozostawieniu miejsca w 
srodku skupiska budynköw, 
aby pözniej umiescic w nim 
Screen Generator, wytwarza- 
ja.cy pole ochronne. 

Pieni^dze 

Jedna. z metod zarabiania 
pieniedzy jest rozbudowa 
miasta i zapetnienie go duza. 
liczba. rrieszkartcöw — zbie- 
ramy pion z podatköw. Jed- 
nak najszybszym sposobem 
zrobienia fortuny jest wydo- 

bywanie i sprzedawanie cen- 
nych rud. Nalezy jednak 
uwazae na ich aktualne 
ceny, np. Traxium nie opta- 
ca sie sprzedawac po kursie 
nizszym niz 120 tys. kredy- 
tek, a cena Nexos nie po- 
winna spasc ponizej 400 tys. 
W przypadku trudniejszych 
przeciwniköw (misje 4, 5 i 
6) nalezy zwykle pot^czyc 
obie te metody, a czasem 
wykorzystac jeszcze jedna.. 
Otöz, gdy przeciwnik roz- 
pocznie budowe swego mia- 
sta na jednym ze znanych 
nam asteroidöw, nalezy na- 
tychmiast wyruszyc flota. i 
zbombardowac jego bez- 

bronne na razie budynki — 
otrzymujemy wöwczas pre- 
mie 100 tys. kredytek. Na- 
stepnie najlepiej opuscic 

spustoszony asteroid i po- 
czekac na nastepne proby 

osadnicze przeciwnika, aby 
zdobyc kolejne bonusy. Nie 
trwa to niestety w nieskoh- 
czonosC, w koiicu wrög 

(komputer) zda.zy sie tak 
rozbudowad, ze szybkie zni- 

szczenie jego miasta nie 

bedzie juz moZIiwe. 

Scitek 

Bardzo wazna jest kolej- 
nosC zakupu röznych wyna- 
lazköw. Na pocza.tku, gdy 
nasze fundusze s<j skromne, 
najlepiej kupowaC rzeczy 
niezbedne dla zabezpiecze- 
nia i utrzymania miasta, a 
wiec: Gravity Nullifier, Po- 
wer Amplifier, Screen Gene- 
rator, Solar Matrix i dobre 
dziato — najlepiej od razu 
Photon Turrer. Nowe typy 
rakiet, ze wzgledu na Ich 
ceny, warto kupowac dopie- 
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ro w pözniejszych etapach 
gry. 

Floty 
W przypadku agresywne- 
go przeciwnika nieodzowne 
jest utworzenie kilku moc- 
nych flot czysto mysliwskich. 
Budowa flot bombarduja.- 
cych, to zajecie na pözniej. 

Rakiety 
Najskuteczniejsza i naj- 
tahsza rakieta to Nuclear. 

PODPOWIEDZI I 

1 . Jezeli wybudowalismy 
Repair Facility mozemy 
skorzystac z nastepuja.cej 
mozliwosci: gdy umiesci- 
my w hangarze statek 
wyposazony w dodatko- 
we pole ochronne, to 
wartosc tego pola bedzie 
jeszcze bardziej wzra- 
stac, proporcjonalnie do 
czasu I liczby owych 
urzcfdzeh reperujcjcych. 
Mozna wtedy zbudowaC 
floty marych statköw o 
niebotycznych wprost 
wielkosciach pöl, np. 500 
(na np. 50 mozliwych). 
Dotyczy to jednak tylko 
Combat Eagle, ktöry ma 
2 HardPoints — w jed- 
nym pole, w drugim 
broh. 

2. W misji czwartej przeciw- 
nik stosuje styl "kamika- 
ze". My moZemy go röw- 
niez zastosowat, ponie- 
waz rywal nie traktuje 
naszego ataku powaZnie 
i nie odwzajemnia sie 
kontrnatarciem (np. ra- 
kietowym). Ale nalezy 
posiada£ wiecej asteroi- 
döw niz ma wrög. 

Tomasz Staroh 
i Przemek Scierski 
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BUDOWLE 




Kompletna lista budynköw, jakie mozna postawiC na terenie 
asteroidu. W skfad listy wchodza. röwniez budowle niedostepne 
na pocz^tku gry. Mozna je kupi£ w nalezacym do korporacji 
"sklepie" z wynalazkami. Owe konstrukcje zostaly wyszczegölnione 
napisem SCITEK. 

1 — LMNG QUARTERS — budynek mieszkalny dla 50 osöb. 

2 — RESIBLOCK — budynek mieszkalny dla 1 50 osöb. 

3 — PROTECTED RESIBLOCK — j.w.. zaopatrzony w dzialo 
laserowe na dachu. 

4 — MEDICAL CENTRE — szpital zapewniaja.cy opieke medyczna. 
dla ok. 200 mieszkahcöw. 

5 — SECURITY CENTRE — komisariat lub posterunek policji. 
Sprawuje kontrole nad ok. 100—150 mieszkahcami. 

6 — DECONMINATION FILTER — specjalny filtr zabezpieczaj^cy w 
30% przed promieniowaniem kosmicznym. 

7 — POWER STORE — zespöl akumulatoröw gromadza.cych 
energie elektryczna. (200 MW). 

8 — SOLAR PANEL — mala elektrownia sloneczna produkujara 2 
MW energii elektrycznej dziennie. 

9 — SOLAR GENERATOR — nowoczesniejsza elektrownia 
sloneczna. Moc produkcyjna 4 MW dziennie. 

1 — SOLAR MATRIX — elektrownia sloneczna zbudowana w 
ksztalcie wiezy. WydajnoSC 8 MW dziennie. (SCITEK) 
I I — PROTECTED SOLAR MATRIX — j.w., zaopatrzona w dzialo 
laserowe. 




1 2 — POWERPLANT — elektrownia produkujara 32 MW energii 
dziennie. Jako paliwa uzywa rudy Asteros. (SCITEK) 

1 3 — MINE — kopalnia wydobywajaca podstawowe surowce 
mineralne: Crystalite, Asteros, Barium i Selenium. 

1 4 — DEEP BORE MINE — kopalnia eksploatuja.ca zloZa cenniej- 
szych rud: Quazinc, Bytanium, Korellium i Dragonium. 

1 5 — SEISMIC PENETRATOR — jedyne urzadzenie beda.ce w 

stanie wydobywad dwie najcenniejsze rudy: Traxium i Nexos. 
(SCITEK) 

1 6 — ORE TELEPORTER — urzadzenie do teleportaqi wydobytych 
rud pomiedzy asteroidami. Konieczne jest zainstalowanie teleportu 
na obu kohcach Imii przesyfowej. (SCITEK) 

1 7 — STORAGE FACILITY — budynek do skladowania wydobywa- 
nych surowcöw mineralnych. PojemnoSc 300 jednostek. 

1 8 — STORAGE TOWER — skfad w ksztalcie wiezy. PojemnoSc 
600 jednostek. 

19 — PROTECTED STORAGE TOWER —j.w., zaopatrzony w 
dzialo laserowe. 

20 — CONSTRUCTION YARD — fabryka produkuja.ca male statki 

wojenne: Assault Fighter. Combat Eagle i Scout Ship 

2 1 — LANDING PÄD — la.dowisko z wejsaem do podziemnych _ 
hangaröw dla wyzej wymienionych statköw. 

22 — SENSOR ARRAY — radar o wszechstronnym zastosowaniu. 
Wykrywa znajdujfjce sie w poblizu asteroidy oraz informuje o 
nalotach wrogich flot i rakiet dalekiego zasiegu. 

23 — COMMAND CENTRE — centrum dowodzenia. Umozliwia 
tworzenie flot oraz wydawanie im polecen. Informuje o cenach 
surowcöw mineralnych i umiejscowieniu naszych statköw 
transportowych. Röwniez za jego pomoca. mozna zbudowa£ 
stacje kosmiczna. (Orbital Space Dock), produkujaca. wieksze statki 
wojenne: Destructor, Terminator, Transporter oraz Fleet BattleShip. 

24 — WEAPONS FACTORY — fabryka broni. Dostarcza uzbrojenia 
do produkcji statköw. rakiet, satelitöw oraz stacji kosmicznych. 

25 — LASER TURRER — dzialo laserowe o slabej sile razenia. 

26 — PLASMA TURRER — dzialo plazmowe, majace wieksza. moc 
niz laserowe, lecz zuzywaja.ce wiecej energii. (SCITEK) 

27 — PHOTON TURRER — dzialo fotonowe, najlepsze! (SCITEK) 

28 — MISSILE SILO — silos do produkcji oraz wystrzeliwania rakiet 
dalekiego zasiegu (1 1 typöw). 

29 — ANTI-MISSILE POD — dzialo do namierzania oraz zestrzeli- 
wania wrogich rakiet. (SCITEK) 

30 — HYDROPONICS — farma dostarczaja« zywnosci dla 400 
mieszkancöw. 

3 1 — HYDRATION PLANT — urzadzenie do ekstrakcji wody ze 
skal. Produkuje wode dla 500 obywateli. 

32 — ENVIRONMENT CONTROL — cysterna gromadzara 
nadmiar tlenu, zywnosa i wody (zapas na "czarna. godzine"). 
Gromadzi odpowiednio: 5000, 600 i 600 jednostek (istnieje 
röwniez wersja zaopatrzona w dzialko). 

33 — LIFE SUPPORT — urzadzenie wytwarzaj^ce sztuczna. 
atmosfere. Dostarcza powietrza dla 500 mieszkahcöw. 

34 — SCREEN GENERATOR — generator pola silowego chronia.- 
cego budynki przed atakami wroga. (SCITEK) 

35 — GRAVITY NULLUFIER — urzadzenie wytwarzaja.ce pole 
grawitacyjne, utrzymuja.ce dany asteroid oraz sa.siednie w stalym 
polozeniu wzgledem ukladu K-240. (SCITEK) 

36 — REPAJR FACIDTY — zespöl urzadzeh naprawczych, usuwaja.- 
cych skutki ataköw wroga (naprawa budynköw i urzadzeh). 
Dokonuje takze naprawy pöl ochronnych statköw kosmicznych 
znajduja.cych sie w hangarze i/lub na powierzchni asteroidu. 
(SCITEK) 

7 — SATELITE SILO — silos produkuja.cy i wysylaja.cy satelity 
szpiegowskie. 

38 — ASTEROID ENGINES — olbrzymie silniki sluza.ce do 
przemieszczania danego asteroidu w dowolnym kierunku. (SCITEK) 
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Druga wojna swiatowa zacjl Jednostek w formacj. 

spowodowata gwaftowny obowi^zujacych w dan 
rozwöj technik zwi^zanych 

bronia. pancema.. Rowniez po — j a j 

wojnie nie zaprzestano prac nalezy okresitt: 

nad coraz doskonalszymf 

konstrukcjami. Obecnle czo*- 1 ) Okres historyczny oraz 

gi stanowia. glöwna. Uonwen- strony konfllktu. 

Klimat. 

, Parametry losowego two- 
rzenia mapy. 

} Wielkosc sii bioracyci 
udzial w walkach. 
luchtiwosc jednostek. 



ariuszy mozna wygenero- 1941 — Interwencja ni 

ac nowe. Ale nie znaczy to, miecka w Afryce Pö*noc- 

i beda. to scenariusze "scia^ nej. Pocz^tek wojny hitle- 

gniete z Ksiezyca ", bazuja. rowskich Niemiec z ZSRR. 

one na rzeczywfstej organi- 1942 — Jednostki amery- 

zacji Jednostek w for macjach kahskie w Af ryce Pömoc- 

obowia.zuja.cych w dan; 

okresie historycznym. 1943 — Wojna w Afryce 
Przy generacji scenariusz; 

nalezy okreslit: 



gi stanowia. gföwnq konwen- 
cjonalna. si*e uderzeniow 

wojsk i^dowych 

Co prawda, pojawiaja. sii 
od czasu do czasu opinie, t 
czotg to bron przestarzafe 
nie maiaca szans w starciu 
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Nie ma zbyt wielu symi 

ni gier strategicznych v 
ktörych czofgi graja, glbwna, 
role. Dlatego pewna niespo- 
dzianka. jest pojawienie sie 
gry Wargame Construction 
Set II: Tanks! Chot sHy pan- 
cerne nie sa. jedynymi, jakie 
w tej strategicznej grze wy- 

stepufö, to niew^tpliwte od- 

grywaja. w nlej röle pierw- 

szoplanowa.. 

SCENARIUSZE 

Duza. niespodzianka^ jest 
fakt, ze dostepne scenariu- 
sze nie ograniczja. s\^ do 
okres u II wojny swiatowej, 
czy tez czasöw wspolcze- 
snych. Gra obejmuje prak- 
tycznie cary okres rozwoju 
broni pancemej. 

Opröcz istnleja^cych juz, 
stworzonych wczesniej sce- 






1943 — Wojna w Afryce 
Potnocnej dobiega kotica. 
La.dowanie wojsk Sprzy- 
mierzonych we Wloszech. 

1944 — Ladowante wojsk 
Aliantöw w Normandi 
Kontrofensywa niemie« 
ka w Ardenacr». 

1945 — Kleska hitlerov 
skich Niemiec. Pocza.te 
zimnej wojny. 

50 Komunistyczna "ii 
wazja na Köre«» Poludni 
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BRON PANCERNA 
POJAWItA 51^ NA 
POLACH WALKI 
STOSUNKOWO NIE- 
DAWNO. ATAK 

ANCI ELSKICH 

CZOtCÖW NA NIE- 
MIECKIE POZYCJE 



NAD SOMMA 15 
WRZESNIA 1916 R„ 
MIMO ZE NIE 
PRZYNIÖSt 

OLBRZYMIECO 
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kirn poziorme, Symulacje 

enerowane przez komputer 

3 nieco gorsze. ale w obu 

rzypadkach gra sie jednak 

r rzyjemnie. 

Ciekawa mozüwoscia. jest 
pen«e jednostek z röznych 
k. Moze wvdawal sie. ze 



niew 



■aku 






SUKCESU, ZAPO- 

CZATKOWAt 

NO WA ER^ W 
STRATECII WOJEN- 

NEJ. 








STEROWANIE 



Wszystko przy uzyciu my- 
szy: LPM — przemieszczanie 

Jednostek, PPM — kierowa- 
nie ogniem. 

Opröcz strzatek sluz^cych 

do przemieszczania s\% po 
obszarze mapy, dostepne s<\ 
ikony: 

— Mala mapa — uktad jed- 
nostek wlasnych, zlokaii- 
zowane jedrtostki prze- 
ciwnika oraz cele, ktöre 
nalezy zdobyc. 

— Raport — informacje o 

scenariuszu, efekty sto- 

czonych walk (straty w*a- 
sne i przeciwnika, opano- 
wane cele), wybrane 
opcje gry, informacje o 
kampanii. rozkazy obu 

stron. 

— Cofniecie ostatniego po- 
suniecia. 

— Obszar, z ktörego dany 
oddziat moze zostac do- 
strzezony. Umozti wia to 
ochron^ jednostek podat- 
nych na ostrzat — szcze- 
gölnie artyterii i cieza- 
röwek. 

— Przedstawienie jednostek 
pod postacia. sylwetek, 
fcadne efekty wizualne; 
mozna szybko rozpoznat 



trj^mu 
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rodzaje jednostek, znaj- 
duj^cych sie na danym 
obszarze. 
Uksztaftowanie terenu, 
bez jednostek. 
Pogoda — ma wptyw na 

stawianie f utrzymywanie 
sie zaston dymnych oraz 
na celnosc prowadzone- 

go ostrzahi. 

Informacje 
o Jednostkach 

Atak bezposredn(szturm). 



bezposrednio, najczesciej 
prowadzi walke na odle- 
gtosc. 

Zasieg ognia. 
Mozliwosci manewrowe 
jednostki. 
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Dodatkowe dane technicz- 
ne mozna uzyskac uzywajac 
PPM na rysunku jednostki. 

Bardzo wazna. opcja jest 
Auto/Hold Fire. Wstrzymanie 

|nla Jest konieczne, jezeli 
lanuje sie blizsze podejscie 
do jednostek wroga. Przy 
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przenosi sie wzdhiz catej li- 
nii frontu, zatrzymujac pra- 
wie wszystkie jednostki obu 
stron. Dlatego ciekawa. moz- 

liwoscia jest wt^czenie opcji 
Hold Fire we wszystkich Jed- 
nostkach. 

Druga wazna opcja — to 
mozliwost ustawienia jedno- 
stki w okreslonym kierunku 
(strzatka po prawej stronie 
symbolu oddziatu). Ma to 
wptyw na skutecznosd pro- 
wadzonego ognia, a ponad- 
to na mozliwosci obronne 
jednostek opancerzonych. W 
wiekszoici oddziatow opan- 

cerzenie czotowe Jest znacz- 
nie sflniejsze niz boczne, czy 
tylne. Dlatego tez zwröcenie 
jednostki w kierunku ognia 
zwieksza jej walory obron- 
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öre jednostki {np. 
mozdzierze lub ciezarö 
ki) sa bezbronne wo 
ataku tego typu, nat< 
miast atak na baterte^ 
dziat to prawie pewne sa 
moböjstwo. 

Nalezy pamietac, ze cho 
atak bezposredni daje wiek- 
sze szanse sukcesu, to jed- 
nak jest znacznie bardziej 
ryzykowny. Ostrzat moze 
zakoriczyc sie wynikiem re- 
mfsowym, bez zadnych strat 

z obu stron. W 

tur- 
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nein canpai'in encls . fll I led rote» itiua 
Red foice ls British: 1943 
Blue force ls Gernan: 1943 
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wosc odp 
jedna z uezestni- 
cz^cych w walce 
jednostek musi 
zostac zniszezo- 
na. 

— Sita ostrzatu. 
Komputerowy 
przeciwnik nie- 
chetnie ataku je 
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u automatyczn 
nfemozliwe, poniewaz jed 
stka odpowiada natychmiast 
na kazdy ostrzaf ze strony 
wroga, a otwarcie ognia wy- 
zerowuje punkty ruchu. Cze- 
sto bywa tak, ze rozpoczeta 
w ten sposöb strzelanina 



sza metod<i 
przemieszczania sie miedzy 
jednostkami naleza.cyml do 
tej samej formaeji sa. ikony 

Mozna wydawac rozkazy: 
dla pojedynczej jednostki 
(Orders by unit), dla wszyst- 



kich znajduja.cych sie. na polu 
(Orders by stock) lub dla 
catej formacji, w skfad ktöre 
wchodzi dana jednostl« 
(Formation Orders). 



Formations — oddziary 
sktadaja,ce sie. z röznej 
liczby jednostek. Kazdy 
oddziat ma okreslona. ru- 
hliwoic oraz wartosd 
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winny prowadzic bezposre- 

dniej walki z jednostkami 
przeciwnika. Moze to dopro- 
wadzic do wyczerpania za- 
pasöw amunicji, a w efekcle 
do braku mozliwosci obrony 
przed atakiem powietrznym. 
Dobra metoda minimalizacji 
wtasnych- strat — nie stawiat 
na tym samym polu wfecej 
niz jednej Jednostki. Meto- 
da ta jest godna uwagi tak- 
ze Jako obrona przed ostrza- 
lem artyleryjskim. Inaczej 
straty ponosl nie jeden od- 
dziat, ale wszystkie znajdu- 
jace sie na tym poiu. 

EDYTOR SCENARIUS 

Tworzenie mapy 
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Edycj3 wtasnego scenari 
I sza nalezy rozpocz^c c 
stworzenia terenu, » 
ojowcj. podane s«| röw- ktörym bedaj sie toczy 
Dodatkowe mozliwosci niez Informacje o tym, walki. 

ktöre formacje czekaja. na Z zestawu dostepny« 




Next Formation — zakon- 
czenie wydawania rozk 
zöw w tej turze lub od* 
zenie ich na jakii cza 
Dia "Standard comman 
rules" dostepne s<\ wsi 
stkie jednostki. Gra sta 
sie znacznie bardziej ci 
kawa po wybraniu "A 
vanced command rules" 
— wtedy obie strony w 
konuja po su niecia r 
przemian. 

This Formation — przi 
scie do opcji informaq 
no — kontroinych (form 

cje) dla tego oddziatu. 



cje Jn ; cyjno 

-kO'> oine 



: Play pozwala m. 

1 wyboru graczy i < 

prezentacji m< 

Jpcja File dot 



rozkazy, ktöre je otrzyma- ikon mozemy wybrac m.in.: 

ty, a z ktörymi kontakt liczby tur, automatyczm 

jest odciety. Specyficzna wypetnianie terenu, rysowa- 

sytuacja ma miejsce, gdy nie linii i konturöw, okresl 

przeprowadzana jest re- nie warunköw atmosferycz- sile i skutecznoici ognia 



nie jednostek z jednego jej 
korica w drugl — w efekcie 
koniecz na jest wleksza licz- 
ba tur), wyswietlenie slatki 
szesciok^tdw. 



Tworzenie formacji 



ajpierw nalezy zadecydo- 
wac, jakie jednostki beda. 
braty udziat w walkach. S*u- 
' f do tego opcja Formation 
nd Unit Selection. 
Nastepny jest katalog jed- 
stek. Przed sta wiono tutaj 
rgla.d kazdej jednostki, jej 
trtost punktowa. i standar- 
owe wyposazenie, Mozna 
izyskac dodatkowe dane o 
»pancerzeniu, uzbrojeniu. 



organizacja formacji (prz 
duzych stratach i niskir 
morale oddziai moze zn< 
\eit sie^ w rozsypce) — ni 
mozna wtedy, przez 
es jednej tury, wyda- 
jej rozkazöw. 

r Assets -* dane o wie 
koSci i rodzaju sit lotn 
czych bioracych udzial \ 
walce. Jezeli na poczatki 
gry wybierze sie "Ad var 
ced command rules", mo; 
na (najcz^sciej) wybiera 
Ttiejsce zrzutu bomb, v 

ftym przypadku decydk 

m pilot. 






ch, w ktörych maja. sie roz- 
/wat walki. 

Narysowanie wlasn 



Formacje nalezy tworzyc 
»oprzez wybör jednostek ma- 
ajcych wejsc w ich skiad. 



riuszy. 



VL+- 



edytora sc 



apy to operacja pracochton- Jednostki wybierane do for- 

», dlatego mozna skorzy- macji posiadaja. rözna liczby 

ac z opcji Create Random sprzetu, jakby Juz uczestni- 

ap i pöiniej wprowadzic czyry w walkach i poniosry 

lasne pobrawki do mapy straty. Mozna jednak dowol- 

/generowanej przez kom- nie zmieniat wielkosc wypo- 

u- sazenia danego t 



Dodatkowe wartosci, okre- 

öw (wartosci. od do 9jä slaj^ce sü^ bojow«| jednost- 
>fa*dowania terenu (Rough- ki dotyczat jej morale, stop- 
ess\, drog jRoads), lasöw nta kontroli- oddziahi przez 



jter. Losowa. tnape gen« 
e sie przez podanie para 



a 

Ol 



^oods) i terehöw zabudo? 
inych ( Ha bitation). 
~>o wyboru Sa. trzy j 
owe typy 



iracza, stanu zaopatrzenia 
itanu ekwipunku. Przy 
niu kontroli mniejszym 



'ZLu.m 



klimatu (Chan 



<)cych w poblizu wla- ^V^^k umi 
nych jednostek. Pilot tez wanyT" 
zlowiek i moze sie. pomylic. oraz zlmowy. 
odobnie dzieje sl^ takze w Dodatkowe 



Najcieka wsze mozliwosci przypadku ostrzalu artyleryj- opcje to: czy- , 



daje opcja Info: 



kiego. 
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tego. szczenie mapy, 

Jezeli przeciwnik posiada podanie wielko- 



Equipment - jednostld aktywne sity powietrzne, nie sei mapy 




F 



obu stron ich uzbro 
nie. Dokladne informac 
o dostepnym w danyi 
okresie sprzecie. 



/olno zostawiac wtasnych wieksza mapa, 

ednostek bez ochrony prze- tym wiecej czasu 

iwlotniczej. Oddziary typo- bedzie wymaga- 

vo przeciwlotnicze nie po- to przeprowadze- 
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skorzystac z niej przed 
zgraniem gotowego sce- 
nariusza, poniewaz umoz- 
liwia prawidtowe funkcjo- 
nowanie lotnictwa (ina- 
czej moze ono zaatako- 
wac wtasne jednostki!). 

REALIZM GRY 
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1 Jest dosyc wysoki, jeili po 

minie si$ pewna. przesade. 
niz 7. oddzia* moze znalezC p^ 0^*, wsparC j a k>tnfcze- 
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si$ w stanie reorganizacji. 
Morale i stopieh kontrc" 
maja, znaczny wptyw na sk 
tecznost ognia jednostek. 

Mozna znacznie uprosc 
wybör oddziatöw, pozwate 
jac komputerowi dokonac 
tego iosowo (Random For- 
ces). Potem, podobnie jak w 
przypadku mapy, mozn 
wprowadzic wtasne korekt 

Stta kazdej strony zobr 
zowana jest przez podante 
liczby formacji i jednostek 
oraz sumy punktöw okrer~ 
jacych wartosc jednostki. I 
datkowa. zmienrta,, jak«j moz 
na wprowadzic do gry, je 



o. Siry powietrzne, nawet te 

^l wojny iwiatowej(!), po- 
ifia, zadac straszliwe straty 
dnostkom pancernym. W 
rogramie brak wykorzysta- 
ia najnowszych jednoste 
przeciwtotniczych, chocb 
wspomnianej Tunguzki. 
Crekawostka, jest fakt, z 
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>gramie brak wykorzysta- nie mog ^ go U2up emic i 



nusza po prostu czekac* n 
niec walk. 
Istotnym dementem gi 

< j — "— ' — jest wykorzystanie uksztaft 

iczacym oddziatom moze wania terenu, tak warunköi 
»nczye sie amunicja. Ponie- naturalnych, jak i sztucz- 

fch. Niektöre oddziai 
loga budowac umocnienla 



\* 






niektöre jednost 
ocz uzbrojenla podstaw 
|o maja. takie dodatfc 
(np. armaty i karabfr 
szynowe w czo* 
u nie ja nie koiiczy st^ J< 
:zesnie i po wystrzetai 



wsparcie totnkze. Moze byt pociskdw artyteryjskkh moz- 

ono niewielkie (od do 3 ^ d+ugo jeaeie ostrzellw« 

samolotbw na pocza^tku kaz- p„eciwnika z karaWnow m 
rundy) lub znaczne (d 



na gr^ stra- 
(iczna. jest bardzo iadna, 
daC to szczegöinie przy 
Istawianiu jednostek 
postaciami syfwetek. 
Efekty dzwi^kowe, choe" 



z« 



>ga. budowac umocnienla «iezbyt wyszukane, sa takie 
pod warunkiem, ze na da- bardzo dobre, mozna np. 
n polu przebvwala orzez wyraznie ustyszec rusi ^»cy 



6). Wartosc punktowa wspai 
cia powietrznego uzaleznio- 



I zalezy od wybra 
go okresu historycznego). 

Rozmteszczanie 
jednostek 

Po zakonczeniu tworzenia 
formacji nalezy rozrnie; 
wchodza.ee w ich sklacf 
nostki na mapie. Kazda i 

nostka musi miet wyznaczc 

ny cel ( objeet ives) oraz 090 
ne rozkazy — atak, obror 
wsparcie 

rmieszczan 
mozna c 



oyment). 
atkowe opeje to: 



-:•> 



Remove All Units — zdje- 
cie wszystkich Jednostek 
z mapy. 

Calculate Possesion — 
ocena kontrolowanege 
terenu. Bardzo wazna 
opeja, nalezy konieeznie 



iwych. Jednostki poz 
one amunieji moga ata 
wa< nadal (szturm), co w 1 
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wne, jednak szansa su 
■j jest wtedy minimaln- 
Jezeli w sklad jednos 
chodzt tabor transportov 
aröwki}, to do mome 
dy nie zostanie on zi 
zony, oddziai nie oda 

a braköw zaopatrzeni 
fch. 

imigfow 

calego zapasu amunK 






n polu przebywaja. prze 
uiszy okres. W tak ich fo 
ich jednostki sa^ znaczn 
wej chronione przed osf 
1 przeciwnika (o * 
rasta szansa, ze bedzie a 
eceiny). 

Normalnie mozna prow, 

ic ostrzat tylko tych p 

1 ktörych znajduja. si^ < 

ezone jednostki wrog 

nak niektöre jednost 

rieryjskie maja. mozlrwo; 

v/adzenia ostrzalu 

xh pol jindirect fire} \ 
arunkiem, ze leza one 
Tenach zabudowanych, 
bo znajduje sie na nich: 
roga, most, strumien lub 
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bardzo dobre, mozna np. 
/raznie ustyszec rusz cy 
Idzial motoeyklistöw. 
Vargame Construction 
II: Tanks! jest bardzo 
ara gra. strategiczna, 
zede wszystkim z u wagi na 
tnienie dobrego edytora 
nariuszy, dziekj czemu gra 
ze dostarezac przyjemno- 
sci przez bardzo dtugi czas i 
taseiwie nigdy stq nie znu- 
Polecam! 
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IBM PC 
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TRACISZ KONTAKT Z RZECZYWISTOSCIQ? 
NA MARZENIACH Slf NIE OSZCZfDZA 





Mlesiecznik poswiecony Irteratarze, plastyce, klnu I wideo, m 

oraz zjawishom z kregu science fiction, fantasy i horroru, 

Kllkakrotny laureat Prix European da Science Fiction w kateg 

najlepiej redagowanegq ouropejskiego magazynu SR 
Naj wieksze pismo tage typu na swiecle. Dwunasty rok na ryi\ 

Jetell jakimi cudem nie miates jeszcze 

NOWEJ FANTASTYKI 

w reku, kupjalub od natu zaprenumeruj. 
W prrnmmarada taniej nix w kiosku!!! 




ory. rozbudowuje swoja. Armie. 

wiedziano, ze nadzieja przy- 

a na skrzydlach smierci. Przy- 

tuj sie wiec, dzielny graczu, 

oniewaz zgodnie z przepowie 

dni'a Zwojöw Eldera (Eider Scrolls), 

tutaj zaczyna sie Twqja przygo- 

da... 

IN STA LAC JA 



spore wymagania sprzetowe: 

386DX40, 4 MB RAM (2 MB EMS), 
20 MB na dysku twardym na 
sama gre i ok. 1 MB na zapisy- 
wanie stanöw gry. Proponuje 
zainstalowac jakis program typu 
"cache dysku twardego", co 
znacznie skröci czas oczekiwania 
na doczytywanie danych. Prak- 



Lata wojny wp»yne»y negatyw- 

nie na mieszkahcöw Tamriel. 

Wspaniala nazwa tej krainy (Piek- 

nosc Jutrzenki — w jezyku Elföw) 

coraz rzadziej pada- , 

\a z udr$czonych ust 

i wkrötce zostala za- 

pomniana. I tak z 

czasem miejsce, 

gdzie zycie i smierc" 

sa. dwiema strona- 

mi tej samej mone 

ty, rzucanej kazde 

go dnia. ten kraj 

swojego zalu ludzie 

zaczeli nazywac 

ARENA- Teraz, 492 

lata po przejeciu 
wladzy przez Tibe- 
ra Septima i nasta- 
niu pokoju, Arenie 
zagraza nowe nie 
bezpieczehstwo. 

Imperator Uriel 
Septim VII swietu- 

je swoje 43 urodzi- 
ny, lecz ludzie o 
zawistnych sercach 
i za.dni wladzy pla- 
nuja. jego upadek. 
Imperator Urlei 
Septim VW zostaf 
zdradzony przez 
nadwomego maga 
Jagara Tharna i 
wraz z Talinem, de 
wödca. Gwardii lm- 
perialnej, zostal 
przeniesiony \ uwie- 
ziony w innym wy- 
miarze. Po miesia.- 
cach przygotowan! 
Jagar przeja/ tron. 
Ria Silmane, jedyna uczen- 
nica maga zostala ujeta, 
zanim udafo jej sie ostrzec 
Rade o zöradzie Jagara. Ma- 
nipuluja.c esencja. magii, Ja- 
gar przygotowuje si^ do 
przejecia wfadzy w calym 
znanym swiecie, tworzy pe 



ü GAMBLER 10/94 



Firme Bethesda Softworks, 
töra stworzyla gre The Eiders 
Scrolls: The Arena, moglismy pe 
znac grajac w Terminator Ram- 
page. Niestety, w kolejnym pre 
dukcie firma niewiele poprawifa 
szybkosc animacji, takze Arena ma 



tycznie, aby mozna byto cieszyC 

sie gramem w Arene. nalezy usta- 

wic szczegö/owoSC odwzorowa- 

n,a 9raßW na minlmum (przy ma- 
x,mum - gra chodzi Wo/no 

wet na Pentium!). 

WYBÖR BOHATERA 

Obs/uga gry oparta jest na 

IIAKCJE 

IA 



MM 








CRAIN^ 
KLAMU 
ÖDMY 

IM 
EM. 

systemie Role— Playing, 
zblizonym do systemu Ad- 
vanced Dungeons & Dra- 
gons. Sterujemy jednak tyl- 
ko jedna postacia. dlatego 
nalezy wybraC ja. bardzo 
starannie. Charakterystyke 
postaci swojego bohatera 
mozesz ustali£ odpowiada- 
jac na pytania komputera, 
albo wybrac" gotowa z 1 8 
dostepnych. Mamy do wy- 
boru m.in.: Akrobat?, tucz- 
nika, Zaböjce, Barbarzyhce, 
Barda, Wlamywacza, Uzdre 
wiciela, Rycerza, Maga, Mni- 
cha, towce. tajdaka, Cza- 
rodzieja, Zlodzieja, Wojow- 
nika. Poniewaz w grze Are 
na na kazdym kroku spoty 
kamy sie z magia, proponu- 
je wybrac jedna z postaci de 
brze wtadajacych magia- 

Osobiscie preferuje we 
jowniczego Maga (Spe 




Ilsword), ktöry potrafi jednoczesnie 
niezle czarowac i dobrze walczyc. 
Oczywiscie mozna wybraö ryce- 
rza lub wojownika (nie wspom- 
ne o akrobacie lub mnichuj. ale 
wiaze sie to ? koniecznoscia no- 
szenia ogromnej liczby magicz- 
nych przedmiotöw oraz z o wiele 
dluZszym czasem odpoczynku (sity 
magiczne odnawiaja sie znacznie 
szybciej niz zyciowe). ^w 

Trzebajeszcze ustalic plec i imie 
naszej postaci, wskazac prowin- 
cje, z ktörej ma pochodzic (od 
tego zalezy miejsce startu gry I 
wyglad bohatera). Mozemy wy-^ 
brac jedna z wielu prowincji (w 
nawiasie podaje mieszkahcöw): 
Highrock (Bretons), Hammerfell 
(Redguards), Skyrim (Nords). Mor- 
rowind (Dark Elves). Elseweyr 
(Khajiit), Black Marsh (Argonians), 
Vallenwood (Wood Elves) oraz 
Summurset Isle (High Elves). 

Nastepnie losowane sa. wspöf- 

czynniki okreslaja.ce charakterysty- 

ke postaci wybranego bohatera: 

ifcsiia fizyczna, inteligencja, sila woli, 

zrecznosc, szybkosc, wytrzyma- 

fosC powierzchownoSc i szczescie. 

Mozna wylosowane wartosci 

zmieniac w pewnym zakresie 

(strzalki obok danej cechy, lecz nie 

mozna zejsc ponizej poziomu 
wyjsaowego). 

Sila odpowiada za udzwig (po- 
rzadne uzbrojenie wazy swoje) i 
odpornoSC na ciosy przeciwnika. 
Od poziomu inteligencji zalezy 
liczba punktöw magicznych (SP). 
S/Ja woli odpowiada za skutecz- 
noiC obrony magicznej. Zrecz- 
noSc zwieksza efektywnoSc obro- 
ny ! ataku w rrakcie walki wrecz. 
Szybkosc wpfywa na mo2liwosci 
zfodziejskie. Wytrzymalos"c" zwiek- 
sza odpornosc na trudy (fatigue) 






i dodaje punkty zdrowia (w nie- 
wielkim stopniu). Powierzchow- 
noiC postaci ma znaczenie przy 
targowaniu sie, a szczescie zawsze 
sie przydaje. 

Kazdy ze wspölczynniköw 
moze osia.gna.c' maksymalna. war- 
to$t 1 00 pkt, wylosowane wspöl- 
czynniki mozemy zachowaC (Save 
stats) lub losowa£ dalej (Reroll 
Stats). Doradzam troche derpliwo- 
sci i ponawianie prob. Nastepnie 
pozostaje jeszcze tylko wybör twa- 
rzy i mozna przysta.piC do wfasci- 
wej rozgrywki. 

STEROWANIE 

Ekran gry podzielony jest na 
dwie czesa: obraz widziany ocza- 
mi bohatera, zajmufäcy ponad 
3/4 wysokosci ekranu,' w pozo- 

stalej dolnej czesci — pasek ikon, 

odpowiadaja.cych za okreslone 
czynnosci, itp. Znajduja.cy sie u 
göry ekranu kompas ulatwia po- 
ruszanie sie po kretych koryta- 
rzach. Klikniecie LPM na wizerun- 
ku bohatera wyswietla jego Sta- 
tus, a nacisniecie przycisku NEXT 
PAGE powoduje przejscie do ekra- 
nu inwentarza, ktöry pokazuje 
wszystkie niesione przedmioty. 

Broni magicznej mozna uzy- 
wac na dwa sposoby: jako zwy- 
kla. broh (zadajac ciosy) lub jako 
przedmioty magiczne (rzucajac 
czary). Kazda broh ulega zuzyciu, 
dlatego warto miec cos w zapa- 
sie. Czary za pomoca. broni ma- 
gicznej mozna rzucac dopiero po 
jej rejestracji w gildii magöw. Ta 
czetf ekwipunku, z ktörej nie moz- 
na korzystac (i zniszczone 
przedmioty) jest zaznaczona na 
czerwono. Kazdy fragment zbroi 
ma wplyw na odpornosc postaci 
na cicsy. Möwi o tym znak obok 
poszczegölnych czesci ciala boha- 
tera (im nizsza liczba tym lepiej). 
Przedmioty zaznaczone na WeWt- 
i no sa magiczne, ale nie do uzy- 
cia (bez rejestracji). Ciemniejszy 
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kolor maja. przedmioty. ktöre nie 
siesz, a jasniejszy — te aktualnie 
uzywane. Nactfniecie przycisku 
SPELLBOOK powoduje wyiwietle- 
nie listy czaröw. Klikniecie LPM na 
danym czarze poda informacje o 
jego dzialaniu, cenie i kosztach 
rzucenia takiego czaru (SP). 

Obok wizerunku postaci sa 3 
wskaZniki: zielony — punkty zdro 
wia, czerwony — odpornoSC na 
zmeczenie, niebieski — punkty 
magii (SP). Nieco dalej znajduje 
sie 8 ikon czynnoSci: 

1 . Skrzyzowane miecze — wycia- 
gniecie broni. 

2. Gwiazda — rzucanie czaröw. 

3. Mapa — klikniecie LPM poka- 
zuje mape danego obszaru, 
miasta, podziemi, a PPM — 
mape calej krainy lub prowin- 
cji. Mapa umoZIiwia podröZo- 
wanie miedzy miastami lub 
prowincjami. Na mapie pro 
wincji mamy 3 ikony: luneta 

— odszukanie miasta wg na- 
zwy, koh — podröz do zazna- 
czonego celu (LPM), strzalki — 
przejscie do mapy Areny. 

4. Kartka papieru — lista zadah z 
zaznaczeniem juZ wypelnio- 
nych. 

5. Dloh z moneta. — podnosze- 








nie przedmiotöw y otwieranie 

drzwi, itp. ^ 

Dloh trzymajaca przedmiot — 
uzycie przedmiotöw magicz- 
nych, przygotowanych uprze- 
dnio napojöw, itp. 

7. Waz Eskulapa — informacje: 
data, obciazenla, dziafajace 
czary, choroby, itp. 

8. Ognisko — odpoczynek, 
moZe trwaC kilka godzin lub 
do pelnego odzyskania Sil. 



Bohaterem sterujemy za po- 
moca myszki, pokazujac kierunek 
i wciskaja.c LPM. Nacisni'ecie PPM 
w trakcie ruchu postaci powodu- 
je jej skok (pod warunkiem, ze 
nie zostafa wczeSniej wya'agni'eta 
broh). Aby zaöaC cios bronia 
musisz przytrzymaC PPM i pocia- 
gnac myszka w ktöras" strone. 

GRAMY! 

Miafes" dziwny sen, w ktörym 
ukazala Q sie Ria Silmane i poin- 
formowala o zdradzie Jagara oraz 
wytlumaczyla, w jaki sposöb 
moZe sie z Toba porozumiewaC 
(Ria wlasciwie juz nie zyje i jest 
duchem, balansujacym na grani- 
cy zycia i sTnierci). Prosi Ge, abys 
postaral sie wydostaC z lochöw, 
w ktörych niestety wyladowalel 
Dodaje przy tym, ze portal, ktöry 
przeniesie Ge. do rodzinnego 
miasta, znajduje sie w zachodniej 
czesci podziemi. 

Najpierw wyjdz z celi (od Ria 
dostales" klucz do drzwi — lezy 
na podwyzszeniu). TuZ za drzwia- 






mi lezy pierwszy stosik sprzetu i 
pieniedzy (zawartos^ kaZdego sto- 
su przedmiotöw jest losowa). 

Od poczatku kazdej rozgrywki 
masz zawsze jakies uzbrojenie, co 
jest troche dziwne biorac pod 
uwage, ze startujesz jako zamknie- 
ty w lochach wiezieh. Proponu- 
je, abys po wydostaniu sie z celi 
zwiedzi! dokladnie podziemia, sa 
tarn tylko slabi przeciwnicy (szczu- 
ry, gobliny, czasami ludzie— ja- 
szczury), na ktörych potrenujesz 
sobie do woli. WzroSnie poziom 
doswiadczenia, a przy okazji moz- 
na sie wzbogaciC. 

Magicznych 

ktöre nie sa. po- 
trzebne (amulety, 
pasy. itp.) lepiej 
nie gromadziC, bo 
i tak nie mozna 



przedmiotöw. 




ich sprzedaC. Na- WM 
tomiast kaZda ma- 
giczna broh lub cze^c zbroi nale- 
zy zabieraC ze soba.. 

W trakcie "wycieczki", podczas 
jednego z odpoczynköw znöw 
bedziesz mial okazje, porozmawiac 
z Ria, ktöra poinformuje Ge, ze 
jedynym sposobem na pokona- 




nie Jagara jest zdobycie Laski 
Chaosu (Staff of Chaos). Niestety 
laska zostafa podzielona na 8 
czesci, ktöre sa porozrzucane po 



calej Arenie 
(kazda czesC w 
innej prowin- 
cji). Pierwsza czesci laski znajduje 
sie w Fang Lair, starozytnej twier- 
dzy krasnoludöw. O miejscu ukry- 
cia kolejnych czesci bedziesz sie 
dowiadywal stopniowo, w czasie 

gry- ^^ 

Po zakohczenlu zwiedzania 
podziemi udaj sie do portalu. 
Zostaniesz przeniesiony öo swo- 
jego rodzinnego miasta. W mie- 
scie jest kilka waznych miejsc: gil- 
dia magöw, sklepy, tawerny, swia- 
tynie i palac. 

W gildii moZesz kupiC czary, 
napoje lub magiczne przedmioty 
(piersaenie, amulety) oraz mozesz 
zarejestrowac" posiadane magicz- 
ne przedmioty. MoZna takZe spo- 
rzadzic czary wedlug wlasnego 
pomyslu, niestety sa one drogie i 
zuzywaja sporo energii magicznej. 

W swiatyniach mozesz zostaö ule- 
czony lub tylko pobfogosfaw'ony. 
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dostaC jakies" zlecenie (niezle plat- 
ne, ale z reguty trudne). 

W gospodach mozesz wyku- 
piC nocleg (da sie utargowa£ 8 

szt. zlota za jed- 
na. dobe lub 75 
szt. za 10 dni), 
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JeS"li odmöwisz 
— podczas ko 
lejnej dreerrftö 
ukaze sie Ria i 
poinformuje 
Ge, gdzie znaj- 
duje sie kolejna 
cz$St laski. 



« 



O- 



WIEDZI 




I 



W sklepach 
kupujesz, sprze 
dajesz lub da- 
jesz do napra- 
wy swoje 

u z b r o j e n i e 



tutaj tez najfa- 
twiej zalapiesz sie 

na prace (najcze 
S"ciej jest to trans- 

port jakichs" rzeczy, eskorta lub 

za böjstwo). 

Na ulicach miasta spotykasz 

przechodniöw, ktörych mozesz 

zapyta£ o prace, ostatnie wyda- 
rzenia, a takze — jak trafic" do 
sklepöw, gospody, czy pafacu. 
MoZesz takZe dowiedzie£ sie cze 
gos" o miejscu, w ktörym ukryta 
jest kolejna cze$£ laski. Oczywi- 
scie, osoba znajaca dokladne po- 
foZenie kawafka laski (wfadca, 
kaplan swiajyni, szef gildii ma- 
göw) nie przekaze Ci tej informa- 



Zbieraj kaZda. magiczna broh, 
moze Ci sie uda odnalezC mie 
cze zawieraja.ce czar Life Steal, 
Firestorm lub Passwall (jedyne 
wartosciowe magiczne mie 
cze, inne lepiej sprzedac). 

2. Jak najszybciej przygotuj czar 
otwierajacy drzwi, ale dopiero 
po zdobyciu szöstego — siöd- 
mego poziomu wyksztalcenia 
magicznego mozna otwierac 
nim wszystkie drzwi (standar- 
dowy czar Open Door jest 
zbyt slaby). 

3. Kup koniecznie czar Passwall 
lub zdoba.dz magiczna. broh (z 
tym czaremj. 

4. Zamkniete drzwi, wymagaja- 
ce odpowiedzi na zagadke 
(najczesciej pisanej wierszem. 
przez co czasami zupefnie nie 
zrozumialej), ktörej nie znasz, 
spröbuj otworzyC czarem lub 
obejSc przez sciane (za pomo- 



(mozna röwniez 
naprawiC magiczna 
broh!). Cena napra- 
wy zalezy od war- 
toS"ci przedmiotu i 
czasu naprawy 

(standardowo 1 
dni). Zaröwno w 
gildii, jak i w skle 
pie mozesz spröbo- 
waC cos" ukraSc, ale 
jeZeli nie masz wy- 
sokiego poziomu 
szybkosci i szcze- 
scia, jest to bardzo 
ryzykowne. Nieu- 
dana pröba kra- 

dziezy kohczy sie 

pojawieniem 3 za- 
kutych w zbroje wojowniköw, a 
Ty bez magicznej broni, silnych cza- 
röw lub wysokiego (9-10) pozio- 
mu wyszkolenia — jestes" juz wla- 
Sciwie martwy. 

W pafacu mozesz porozma- 
wia£ z lokalnym wJadca i czasami 




cji zd darmo. Bedziesz musiaf naj- 
pierw wykonac zlecone zadanie. 
Dopiero wtedy otrzymasz potrzeb- 
ne Ci informacje. 

Po zdobyciu kazdej czeSci laski 
pojawi sie w Twoim s"nie sam 
Jagar i zaproponuje wspöfprace. 



ca czaru Passwall). 
5. W kazdym labiryncie poszuki- 
wany przedmiot lub osoba 
znajduja sie najczesciej w cen- 
trum najniZszego poziomu. 
Odwrotnie jest tylko w wiezy, 
tarn startujesz z najnizszego 



poziomu. Röwniez w wiezy 
mozesz spotkac prawie wszy- 
stkich przeciwniköw wystepu- 
jacych w grze. Jest tutaj cela. 
ktöra przeznaczono dla Cie 
bie. 
6. Po dotarciu do Jagara nie 
walcz z nim (i tak jest nie 
Smiertelny), tylko znajdz kule 
mocy (w jednym z pomie 
szczeri w poblizu) — przyda 
sie czar otwierajacy drzwi — i 
dotknij jej. ^H 

WADY SCENARIUSZA 

Nie mozna np. zostawiac so- 
bie jakichs" przedmiotöw, ponie 
waz przedmioty na danym pie- 
trze i postacie przeciwniköw tarn 
spotykanych, sa generowane od 
nowa po kazdym wejSciu na dany 
poziom. Nie mozna röwniez wy- 
czyScic" danego poziomu z wro- 
gich osobniköw, aby pözniej spo- 
kojnie odpoczywad, bo program 
bez przerwy generuje nowych 
przeciwniköw. 

Mimo widocznych niedocia.- 
gnieC polecam Arene wszystkim 
miloSnikom gier fantasy, jest o co 
powalczyC. 

Dariusz Berdysz 
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zerwanym naszyjniku. üczne rany 

la.daly tak, jakby zostaly zada- 

L«e zabkowanym ostrzem. Nie 
;potkalem sie z niczym podobnym 
w mojej praktyce lekarskiej. W 
ranach mozna bylo zauwazyc 
jak^s" biala. substancje, Holmes 
zebral jej pröbke. 

Lestrade zauwazyf, ze möj 
przyjaciel skoriczyl juz ogledziny 
miejsca zbrodni. 




^ dwanascie lat 
stecz. Listopad roku 1888 byl, 
jak to zwykle bywa w Londynie, 
wilgotny j mglisty Zölta, cieZka 
mgla wisiala nisko nad miastem. 
Doskonala pogoda dla wszelkie- 
go rodzaju przestepcöw. Mozna 
sie Jlpiecznie ukryc, uderzyc, a 
mgla ukqP ucieczke ^^mtejttF 
zbrodni. 

Zdarzylo sie to zaraz po Snia- 
daniu. WlaSnie przegladarem 
poranne gazety, gdy Holmes 
wreczyl mi list do przeczytania. 
ßyla to krötka wiadomoSC od in- 
spektora Lestrade ze Scotland 
Yardu. Informowal o morderstwie, 

ktöre mlalo miejsce na tylach 

Regency Theatre. ^ 

Miejsce zbrodni 

Wkrötce znalezlismy sie w zaul- 
ku za teatrem. Przed drzwiami 
prowadza.cymi na zaplecze lezala 
kobieta w wieku ok. 25 lat. Na jej 
ciele widaC bylo liczne rany zada- 
ne ostrym, krötkim narzedziem. 
Mozliwe, ze byl to skalpel. Nie 
mialem okazji przyjrzed sie temu 
blizej, gdyz zauwazy* nas inspek- 
tor. 

— Mr Holmes i Dr Watson, cie 
sze sie, ze panowie przybyli 
tak szybkol — Lestrade przywi- 
tal nas serdecznie. 

— Ofiara nazywa sie Sara Carro- 
way. byla aktorka — dodal 
inspektor. 



Sprawa wydaje sie jasna. To 
jeszcze jedna ofiara Kuby Roz- 
pruwacza — powiedzial in- 
spektor pewnym glosem. 



Jednak Holmes nie zgadzal sie 
zjego przypuszczeniem. Zwröcil 
uwage na obrazenia zadane jak- 
by zabkowanym ostrzem. Inspek- 
tor Lastrade przyznal. ze jest to 
rzeczywiScie dziwne, jednak upie- 
ral sie dalej przy swojej ocenie 
sytuacji. 

Holmes podziekowal inspekto- 
rowi i udal sie do garderoby Sary 
Carroway, aby przeslucha£ jedy- 
nego swiadka zbrodni. 

Niestety, przeprowadzona roz- 
mowa niewiele nowego wniosla 
do sprawy. Kolezanka Sary — 
Sheila Parker — byla bardzo roz- 
trzesiona, dopiero po dfuzszej 
chwili udalo si^ Holmesowi wy- 
dobyt jakies sensowne zeznania. 
Nie wiedziala jednak wiele ani o 
Sarze, ani o jej siostrze. Jedyne 
informacje, jakie otrzymalismy, 
dotyczyly medalionu, ktöry Sara 
niedawno dostala od siostry (stad 
obrazenia na szyi ofiary) oraz nie- 
zwyklego wielbiciela — kilkuna- 
stoletniego chlopca. Obecny w 
garderobie Henry Carruthers tak- 
ze niewiele mögl dodaC. 

Holmes dokladnie obejrzal 
poköj. Szczegölna. uwage 
zwröcil na bukiet kwiatöw w 
wazonie (zabral nawet kilka) 



WIELE BYiO INTERESUJ^CYCH SPRAW, 
W KTÖRYCH BRALEM UDZIAt U BOKU 
MO J ECO PRZYJACIELA HOLMESA. W 
TYM CZA5IE NAD 
LOND YNSKIM 
SWIATKIEM PRZEST^P- 
CZYM UNOSIt Sl^ DUCH 
OENIUSZU PROFESORA MO- 
RIARTY, A NA LONDYNSKICH 
BRUKACH CRASOWAt KUBA ROZPRU- 
WACZ. CHCIAtBYM JEDNAK PRZYPO- 
MNIEC WAM SPRAW^ MNIEJ ZNAN/y, 
CHOC RÖWNIE DRAMATYCZNA 

i przeczytal zala.czony bllecik. 
Obejrzal tez flakonik z perfuma- 
mi, ktöry wygla.dal na prezent 
oraz plame wfdoczna. na 
drzwiach. 

Wröcilismy do domu. Holmes 
natychmiast zajaj sie analizami 
chemicznymi pobranych pröbek. 
Nie trwalo to zbyt dlugo. 



gu dochodzenia. 

Opowieid Holmesa 

Jeszcze zanim wsiadlem do 
dorozki, kazalem Wigginsowi 
odszukaC kwiaciarnie, z ktörej 
pochodzil bukiet Sary. Potem 
obejrzafem jej mieszkanie. 

Znalazfem tarn sweter z em- 



— Do zabarwienia kwiatöw uzy- 
to jodyny. W skiadzie biafego 
proszku znajduje sie arszenik 

— stwierdzil Holmes i dodal 

— wybacz Watsonie, ale zo- 
stawie Cie na jakiS czas same- 
go. Nie ma wielkiego sensu, 
abys wlöczy* sie ze mna. po 
Londynie. Obecna faza Sledz- 
twa nie jest ani niebezpiecz- 
na, ani zbyt ciekawa... 

Holmes wröcil po kilku godzi- 
nach. Rozsiadl sie wygodnle w 
fotelu i opowiedzial mi o przebie- 




Podal nam jej adres oraz 
kilka szczegöföw dotycza.- 
cych ofiary (miala siostre). 
Stwierdzil, ze jest swiadek 
napasci — a wlasciwie ucieczki 
— mordercy. 

Holmes uwaznie przyjrzal 
sie zwlokom. Ja tez mialem 
okazje to zrobic. Na szyi 
widac" bylo rane, chyba po 
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blematem Klubu Rugby Kensing- 
ton. Doszedfem do wniosku, ze 
warto obejrzec jeszcze raz ciafo 
ofiary i poröwnac jej rany z pozo- 
stafymi "trofeami" Kuby Rozpruwa- 
cza. Pojechalem do kostnicy Sou- 
thwark Morgue. 

tatwo mozna dostrzec röznice 
miedzy ranami zadanymi przez 
Kube Rozpruwacza, a tymi, ktöre 
doprowadziiy do Smierci aktorki. 
Przejrzafem rzeczy znalezione przy 
ofierze. Jednak koroner nie po- 
zwolif zabrac niczego bez zezwo- 
lenia jego zwierzchniköw. 

Odwiedzitem wiec siedzibe 
Scotland Yardu. WiöaC byfo wy- 
raznie, ze inspektorem Lestrade 
targaja. sprzeczne uczucia. Z jed- 
nej strony niespecjalnie mu sie 
podobato, ze wtykam swöj nos 
w zakohczona. juz, jego zdaniem, 
sprawe. Jednak, poniewaz byl 
pewny swojej interpretacji wyda- 
rzeh, spodziewaf sie, ze powinie 
mi sie noga. Chott Lestrade wy- 
soko ceni moje rady, to chetnie 
ujrzafby moja porazke. To ostat- 






*"hii~. 




nie zadecydowalol Da\ mi pozwo- 
lenie. 

WsYöd rzeczy nalezacych do 
Sary znajdowat sie klucz, ktöry 
wydawal sie pasowac do szufla- 
dy w szafce jej garderoby. Rze- 
czywiscie pasowal! Znalazlem tarn 
dwa bilety do Chancery Opera 
House, gdzie wystepowala jej sio- 
stra. Zdecydowalem, ze warto 
rozejrze£ sie w tamtej okolicy. 

Spotkafem wlascicielke teatru, 
Mrs Worthington. Byla wstrzasnie- 
ta wiadomoscia. o Smierci Sary. 
P o - 

ZWO- 




wizyty, wiec natychmiast tarn po- 
jechafem. 

Kwiaciarce udalo sie przypo- 
mniec" sobie klienta, ktöry kupit ten 
bukiet. Wiem nawet, jakie ma ini- 
cjaty — G.B. Nie röb takiej zdzi- 
wionej miny Watsonie, po prostu 
znalazlem jego spinke do mankie- 
tu. Odwiedzilem tez Moongate 
Pub, poniewaz osobnik ten, przed 
kupieniem kwiatöw wyszedl z tego 
lokalu. 

Barman udzielil mi istotnych 
informacji. Musze wyznaC, ze 
poczatkowo nie byl zbyt 
chetny do wspölpracy. Jed- 
nak, jezeli komus" zalezy na 

ma-' 




dziewanie zaproponowat Hol- 
mes. 

Wspölne dochodzenie 



lila mi rozejrzec sie w garderobie 
jej siostry. Znalazlem tarn pek klu- 
czy. Wracalem juz na Baker Stre- 
et 22 1 B, gdy po drodze spotka- 
fem Wigginsa. Znalazl juz te kwia- 
ciarnie. Nie warto bylo odkladac 








Wkrötce znalezJismy sie 

na boisku klubu sportowe- 

go. Podczas rozmowy z 

trenerem Holmes podaf mu 




tyle szczegölöw dotyczacych 
poszukiwanej przez nas osoby, 
ze (jak zwykle) zadziwil mnie 
swoja spostrzegawczosci'a. 
Trener nie mial wiekszych 
watpliwoSci, o ktörego za- 
wodnika chodzi. James San- 



tajemnicy co do swojej niezbyt 
chlubnej przeszlosci, to nie po- 
winien wieszaC wszystkich do- , 

wodöw na scianie... Cöz, po- 
tem rozmowa potoczyfa sie znacz- 
nie zywiej. Wlasciciel spinki nazy- 
wa sie Blackwood, zajmuje sie wy- 
pychaniem zwierza.t. W pobliskim 

sklepie tytoniowym mialy znajdo- 
wac" sie jego prace. Padlo tez na- 
zwisko Sary Carroway — dopyty- 
wal sie o nia. chlopak pracujacy 
w znajdujacej sie niedaleko apte- 
ce. Poszedlem wiec tarn. 

Jednak trop wiodacy do po- 
mocnika aptekarza okazal sie nie- 
wypalem. Nieco lepiej bylo w 
Bradley's Tobacco Shop. 

Poznalem adres Oxford Taxi- 
dermy, ktörego wlascicielem jest 
Mr Blackwood. W drodze powrot- 
nej zajrzalem jeszcze do perfume- 
rii, w ktörej kupiono flakonik per- 
fum z garderoby Sary. Tarn uzy- 
skalem kolejne informacje prowa- 
dz^ce do zawodnika rugby, gra- 
jacego w South Kensington Field. 



Moze wybierzemy sie tarn ra- 
zem, Watsonie? — niespo- 




ders nie bardzo chcial uwierzyc 
w smiert Sary. Jednak gdy Hol- 
mes pokazal mu wydanie gazety 
z poprzedniego dnia — uwierzy). 
Byl kompletnie zalamany. Kochal 
Sare. Podal nam personalia bliskie- 
go znajomego Sary — Antonio 
Caruso. Opowiedzial tez o space- 
rach z nia po parku, obserwowa- 
ka tarn jakiegos" malego chlopca. 

Spotkanie z Sandersem wyeli- 
minowalo kolejnego podejrzane- 
go. Nie pozostafo nam nie inne- 
go, jak tylko udaC sie do sklepu 
Oxford Taxidermy. Natychmiast 
po wejsciu do srodka zauwazy- 
lem lezaey na stole nöz. Mial kröt- 
kie, zabkowane ostrzel To mogfo 
byc narzedzie zbrodni! Niestety Mr 
Blackwood byf nieobecny. Jego 
pomoenik poinformowal nas, ze 
udaf sie na umöwione spotkanie 
w Surrey Commercial Docks. 

Poniewaz obszar przystani jest 
öosyd duzy zaproponowafem, 
aby pies pomögf nam wytropiC 
Blackwooda. Pozyczylismy wyzla 
od Shermana. Doprowadzil on 
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nas do jednego z magazynöw. 
Tarn przerwalismy spotkanie 
dwöch osobniköw. Krötka szamo 
tanina i poscig zakohczyly sie 
polowicznym sukcesem. Schwyta- 
lismy Blackwooda, jednak jego 
wspölnikow/ udafo sie uciec. 

Przesfuchanie Blackwooda wy- 
jasnilo wiele spraw. Zostal on 
wynajety przez pewnego dzen- 
telmena — mial odzyskac do- .$ 
kument znajduja.cy sie w po- 
siadaniu Anny Carroway, a 
jej s/ostra stafa sie przypad- 
kowa. ofiara.. Medalion, 



statuetka. znajduje sie skrytka. Byl 

liej dziennik, ktöry rzucil nieco 

>iatfa na przyczyny przestep- 

'twa. Anna ukryla w medalionie 

wazny dokument osobisty. 

Pojechalismy do biura Mr. Far- 
tingtona. Okazalo sie, ze byl on 
starym przyjacielem ojca siöstr 
Carroway. Jakis czas temu poja- 
wifa sie u niego Anna. Miala syna 
ze swoim pracodawca., lordem 
Brumwellem, ktöry uznal dziecko 
za swego dziedzica, ale wymusil 
na Annie zrzeczenie sie praw ro- 
dzicielskich. Anna nie chciafa sie 
z tym pogodzic, postanowifa 
oööat sprawe do sa.du. Mia- 
la nadzieje, ze do wygra- 
nej przyczyni sie dokument. 





ktöry zerwaf z szyi Sary, sprzedal 
w lombardzie Jaimesona. 

Holmes postanowil odnalezc 
Antonio Caruso, o ktörym wspo- 
minal Sanders. Aby dostac jego 
adres trzeba bylo odwiedzic St 
Bernard's Public House i rozpytac 
o niego stalych bywalcöw tego 
lokalu. Oplacilo sie, Caruso podal 
nam adres Anny Carroway. 

Anny jednak nie bylo w domu. 
Nikt nie otwieral drzwi, wi'ec 
Holmes uzyf kluczy, ktöre zabral z 
garderoby spiewaczki. W mieszka- 
niu Anny Holmes znalazl wizytöw- 
ke prawnika, Mr. Fartingtona. W 
pokoju na pietrze odkryl, ze pod 
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posiadaniu. Wszystkie wi'ec poszla- 
ki wskazywafy na lorda Brumwel- 
la jako inicjatora serii wypadköw, 

ktöre doprowadzily do morder- 
stwa, brakowafo Jednak dowo- 
döw. . . 

Kolejnym przystankiem na na- 
szej dlugiej trasie byl lombard 
Nigela Jaimesona. Okazalo sie, ze 
medalion cieszyl sie duza. popu- 
larnoSciaJ Zostal kupiony przez 
przedstawiciela agencji detektywi- 
stycznej Morehead & Gardner, a 
wypytywal o niego podejrzany 
osobnik — Robert Hunt. 

Nastepnym miejscem, ktöre 
Holmes zapragnaj odwiedzic, byl 
park. Wdal sie tarn w krötka. roz- 
mowe z chlopcem, ktöry byl sy- 
nem Anny. Chlopiec swoja. mat- 
ke uwaZal za piastunke- Niestety, 
nie chcial powiedzie£ jak sie na- 
zywa. Odchodz^c zostawif czap- 
ke. Na jej metce byl adres Ed- 
dington's Equestrian Shop. 

Oczywiscie, natychmiast udali- 
smy sie pod ten adres. Jednak 
sprzedawca nie chcial powiedziec, 
kto kupil te czapke. Jednak Hol- 
mes potrafil go przekonac (Zaden 
kupiec nie jest zbyt szczesliwy, gdy 
ktos mu udowodni, Ze zamiast 
antyköw sprzedaje imitacje) — 
czapke kupil lord Brumwell! 

Po nastepne informacje poje- 
chalismy do agencji detekywi- 



stycznej Morehead & Gardner. Nie 
stety, obu detektywöw nie bylo na 
miejscu. Jeden z nich mial umöwio- 
ne spotkanie w ogrodzie zoologicz- 
nym. Ruszylismy jego Gladem. Juz 
przed brama. ZOO spotkalismy kon- 
stabla Dugana! Sprawa siöstr Car- 
roway stawafa sie coraz bardziej 
krwawa. Kolejne morderstwo! 

Cialo mezczyzny bylo mocno 
poranione. Sledztwo prowadzil In- 
spektor Gregory. 




Mr Gardner nie mial szcze- 
scia... Rany tak wygl^daj^, jak- 
by zostaly zaöane przez Iwa. 
Jednak möge sie zafozyc, ze 
to nie lew byl sprawca. tego 
morderstwa! KtoS sie bardzo 
nameczyl, przenosza.c tutaj 
zwloki — powiedzial Holmes. 

Po krötkiej rozmowie z policjan- 



papieru z szyfrem do sejfu. 

Pojechalismy ponownie do 
agencji detektywistycznej. Jednak 
dalej nie bylo Mr. Moreheada. 
Wyszedl niedawno, po otrzyma- 
niu listu. Holmes zdecydowal, iz 
sytuacja jest na ryle powazna, ze 
powinnismy podja.c gwaltowne 
srodki. Wywazylßmy drzwi. Hol- 
mes szybko przeszukal biuro i 
znalazl wiadomosc, gdzie mialo 
doj^c do spotkania — na stacji St 
Pancras. 

Na miejsce spotkania przybyli- 
smy jednak za pözno. Tylko po 
to, aby byc swiadkami tragicznej 
smierci detektywa — zostal we- 
pchniety pod kola nadjeZdZajace- 
go poci^gu! Zaböjce udafo nam 
sie ujgc. Byl nim Robert Hunt. 
Odstawilßmy go do Scotland 
Yardu i jeszcze raz odwiedzilismy 
biuro detektywistyczne. 

Holmes niezbyt dlugo szukal 
sejfu, bylo w nim swiadectwo 
urodzenia syna Anny Carroway. 




tami Holmes poszedl do biura par- 
ku. Krötka rozmowa z dozorca. na- 
prowadzila nas na nowy trop — 
poprzednfej nocy na terenie ZOO 
pracowaf Simon Kingsley. Holmes 
zdecydowal, ze musimy go 
odwiedzic, po drodze zerknelismy 
na wybieg Iwa. 

Mr Kingsley nie byl zachwyco- 
ny nasza. wizyta.. Holmes rozejrzal 
sie po jego mieszkaniu. Zauwazy- 
lem, ze zwröcil baczna. uwage na 

fotografie Iwa — Feliksa, wisz^ca. 
na sa'anie. Potem Holmes stwier- 
dzil, iz wie o tym, ze to Kingsley 
przeniösl zwloki Gardnera. Widza.c 
jednak obawe opiekuna Iwa o 
swego ulubienca, dodal natych- 
miast, ze jest pewny niewinnosci 
Feliksa. Poprosif Kingsleya, by mu 
pomögl rozejrzec sie po wybiegu 
Iwa. Udalismy sie wszyscy do 
ZOO. Na wybiegu Kingsley przy- 
trzymal Iwa, a Holmes tymczasem 
wygrzeÖal z blota jakis przedmiot. 
' Byl to zegarek Gardnera, w 
ktörym znajdowal sie kawalek 



W naszym posiadaniu znajdowa- 
ly sie materialy wystarczaja.ce, aby 
odwiedzic lorda Brumwella! 

Nie tak latwo uzyskac widze- 
nie u lorda. Najpierw byl lokaj, 
pözniej Lady Brumwell. Dopiero 
potem spotkalismy sprawce cafej 
tej serii morderstw. 

Rozmowa byla öosyC gwaltow- 
na, Holmes nie przebieraf w slo- 
wach. Po chwili lord Brumwell 
wybiegl z pokoju. Wyrzuty sumie- 
nia i obawa przed skandalem 
okazafy sie tak silne, Ze lord po- 
pelnil samoböjstwo skacza.c do 
Tamizy. 

Jednak wczesniej, jakby chca.c 
zmniejszyC obcia.zenie swojego 
sumienia, podal nam adres Hun- 
ta. Udalismy sie tarn natychmiast. 

Podczas przeszukania pokoju 
Holmes zna\az\ kwit z lombardu 
Jaimesona, a w skrzyni stoja.cej 
przy lözku — horoskop podpisany 
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czule przez madame Rose. Oka- 

zalo sie, ze Hunt zastawil u Jaime- 

sona pudefko kart do tarota, w 

ktörym znalezlismy niewielki klucz. 

Odwiedzilismy dorn madame 

Rosy. W szufladzie stolika Holmes 

znalazl srebrny klucz. Szybko od- 

kryf tajny schowek — wystarczy- 

lo nfeco poruszyc swiecznikiem. 

W srodku lezal akt wlasnosci 

magazynu przy Savoy Street Pier. 

S\aä ten doprowadzil nas do 

Anny Carroway. Czas juz byl naj- 

wyzszy, gdyz znajdowala sie tuz 

obok bardzo przemyslnie skon- 

struowanej bomby. Holmes wy- 

niösf zwiazana Anne, a ja pröbo- 

wafem ugasic lont. Niestety, nie 

powiodlo mi sie i okolica. wstrza- 

snefa nielicha eksplozja. 

Udafo mi sie uciec tylko dlate- 



na — Anno Domini 1 900. 

Kilka slow komentarza 

W opisie musiafem dokonac 
skrötöw w przedstawieniu scena- 
riusza gry; zrezygnowafem z nie- 
ktörych scen; zostawifem doktora 
Watsona "w domu". Gdybym tego 
nie zrobil, to artykuf ten, z powo- 
dzeniem, möglby zajac cala pule 
przeznaczona na dziaf GRAMY! 

Oprawa gry 

Grafikajest... doskonala. Wspa- 
niale akwarele dobrze oddaja at- 
mosfere epoki. Do tego docho- 





go, ze w ostatnim momencie do- 
strzeglem klape w podfodze. Pa- 
mietam zdumienie Holmesa gdy 
ujrzal, jak wychodze zywy I caly 
z doszczetnie zniszczonego ma- 
gazynu... 

Tak zakohczyla sie jedna z 
bardziej dramatycznych spraw, w 
ktörych uczestniczyJem u boku 
mego slawnego przyjaciela. 

Z pamietnika doktora Watso- 
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dza animowane wstawki. Wszy- 
stko na wysokim poziomie. 
Jezeli kto^ nie posiada kar- 
ry dzwiekowej zoodnej ze 
standardem Adlib. Sound Bla- 
stem Roland, czy Tandy, moze 
sluchac jedynie... warkotu we- 
ntylatorka. 

Przyjemnoid z grania? 

Grywalnosc jest taka, jak we 
wszystkich grach tekstowych, czy- 
li przecietna. Konleczna jest zna- 
jomo^c jezyka angielskiego. Nie 
czarujmy sie — lepsza niz tylko 
podstawy, o grze mozna powie- 
dziec, zejest PRZEGADANA. Na- 
suwa sie tutaj jedno pytanie. Gra 
Syndicate, w ktörej znajomoSc 
jezyka angielskiego odgrywa mar- 
ginalna. role — zostafa spolszczo- 
na. Dlaczego nie zrobiono tego 
dla gry The Lost Files of Sherlock 
Holmes? Uwazam, ze wtedy cie- 
szyfaby sie duzo wiekszym powo- 
dzeniem. 

Scenariusz 



Autorzy gry wspominaja. cos o 
jakichs "badaniach" rodzinnego 
archiwum Watsonöw. Chcieli za- 
pewne dac wszystkim do zrozu- 
mienia, ze ich gra opiera sie w 
znacznej mierze na twörczo- 
^ci Artura Conan Doyle'a. 
Jednak twörca postaci Sher- 



locka Holmesa po pojawieniu sie 
tej gry na rynku, zapewne prze- 
wröcil sie kilkakrotnie w grobie... 

Ktos, kto spodziewa sie, ze w 
grze znajdzie zagadke, ktöra trze- 
ba rozwiazac za pomoca klasycz- 
nych juz metod Holmesa, przezy- 
je lekki szok. W grze trzeba stoso- 
wac zasady logiki, ktörej nie uczo- 
no nas w szkole, za to charakte- 
rystycznej dla tej wlasnie gry kom- 
puterowej. 

Drobny przyklad. Wjednej z 
pierwszych scen gry nalezy pod- 
niesC lom. Po co? Po to, aby go 
dwukrotnie uzyc w ostatnich sce- 
nach gry! 



— Cöz za blyskotliwy 

przyklad dedukcji, drogi 

Holmesie — powiedzialby 



zapewne doktor Watson. 




Pomysl jest paranoiczny. Moz- 
na wyobraziC sobie Holmesa i 
Watsona ganiajacych po Londy- 
nie z takim wyposazeniem (lom 
nie szpilka, w klape go nie we- 
pniesz). Pewnie pierwszy napotka- 
ny policjant aresztowalby dwöch 





sa z jednego krahca miasta na 
drugi. 

Instrukcja 

Pierwsze wrazenie — instruk- 
cja jest dziwaczna. Poza zwyklym 
opisem körnend i celu gry — 
zostajemy uraczeni epilogiem, 
ktörego nyak nie mozna dopaso- 
wac do akcji gry (miejmy nadzie 
je, ze nikt nie bedzie chcial prze- 
sluchaC Edwarda, ksiecia Claren- 
ce). 

Wymagania sprz^towe 

Niezbedne minimum: 386SX, 
VGA 571 kB RAM (wiecej 
pamieci, aby przyspieszyc 
dzialanie gry i sluchaC zdigi- 
ßj talizowanej mowy), 15 MB 
wolnego na twardym dysku 

(jeszcze lepiej 29 MB). 

Podsumowanie 

[ Wietna oprawa graficzna, 

gorsza grywalnosc, nie dopra- 

cowany scenariusz — trudno 

wystawiC jednoznaczna ocene, 
ale jesli lubimy tekstowe przy- 
godöwki... 

Jacek llczuk 



podejrzanych osobniköw... I taki 
bylby koniec tej obiecujacej spra- 
wy! 

Wyjasnilo sie tez, kto wla^ci- 
wie utrzymywaf przy zyciu do- 
rozkarzy w XIX wieku. Po pro- 
stu wozili Sherlocka Holme- 
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est tojuz nasze drugie spotfc 
nie z grcj o tematyce chirurgitz- 
nej. Poprzednio (Gambier 1/94). 
w gi7e Life 6- Death bawillsmy sie 
w chirurgöw brzusznych. czasami 
lazywanych. . 'rzeznikarri' lym 
razem jednak bedziemy neuro- 
chtrurgami. 

"Narko antyseptyka i 
aseptyka stworzyfy mocne 
podwaliny dla rozwqju 
chfrurgii. Z chwifa. ich 
wprowadzenia. a 
byfy to lata 80. XIX 
wieku gdy ustrj- 

pl odwieczny 
przed zaka- 



ackie, Krakow 1 988 r. 

/eurochirurgia jest wysoko wy- 

jalizowana, dziedzina. Chirurg 

3 od zajmujr.jcego sie nia. 

1 . -i c\vöch pozornie wyfducza- 

ch — sily i delikatn 

Sil * potrzebna jest, aby do 

teC sie do wnetrza czaszki. Po 
cieciu sköry i miesni chi- 

g chwyta wfertarke, 

pi»e lub 

urza/- 



dZenie ^^ 

wstary otwör. Czasami niezbedr 
jest uzycie dluta. wtedy kawafki 
koSci lataja po cafej sali operacyj- 
nej. 

A delikatnoSC? W/obrazcie to 

soble. jeden nieopatrzny ruch. 

nawet o l milimetr mo/e spowo- 

wac" trwate kalectwo u opero- 

wan 3 pacjenta, np. nie 

bt c 
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zeniem, 

otworzyla sie 

1 fa chirurgöw 

roga opera- 
cyjnego lecze- 
nia poszcze- 

Olnych na- 
rzadöw i ukfa- ' 
döw. Rozpo- \ 
czeJa sie wal- 
ka o usuniecie 
"bialych plam" z mapy — 
organizmu czfowieka. 
N\e tkniete do tej 
pory narzady, a 
wiec watroba, ser- 
ce; piuca, tarczy- 
ca, czy pelne ta- I 

jemnic obszary 
mözgowia, rdze- 
nia kregowego i ner- 
wöw obwodowych kolej- 
no otwieraly przed skalpelem 
zamkniete dotad wrota." Sir d'Arcy 
Power — cytat z kslazki "Triumf 

hirurgöw", J. Thorwald, wydav 
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Zaczynamy gr^ 

woje poczaM w To- 
iworks ( Hospital? Byl to 

wtedy rnalutki 
szprtalik, Dota- 
\ ge z Mlnister- 
! stwa Zdrowia 
dokonaty jed- 
nak cudöw i 
oto znajdujei. 
sie w nowocze- 
snym szpitalu. 
Ledwo prze- 
kroczyfeS progi od- 
dzialu neurochirur- 
gicznego i wpisafes" 
sie na liste pracowni 
köw. ju2 wzywaja Cie 
do sali seminaryjnej 
Po kilku mmutach wy- 
ktedu zostajesz skierowa- 
ny do swojego pierwsze- 
go pacjenta. 

Nieco drza^a reka 
chwytasz histone choroby. Dowia- 
dujesz sie, z jakimi dolegliwoscia- 
mi pacjent zostaf przywieziony do 
szpitala. Przechodzisz wiec do sta- 
wiania diagnozy. 

Badanie neurologiczne 

Rozpoczynasz od badania fizy- 
kalnego, ktöre ma odpowiedzie£ 
na podstawowe pytania. Czy na- 
stapifo uszkodzenie uktadu nerwo- 
wego? Jezeli tak, to jaka jestjego 
rozIegtoSc i jakie ma byC Twoje 
dalsze postepowanie? 

Na pocza.tku badasz gfowe. 
Najpierw sprawdzasz ruchomoS£ 
galek ocznych i reakcje irenic na 
Swiatfo. Obie gaJki oczne powin- 
ny symetrycznie poda.ZaC za 
przedmiotem. Podobnie symetryc 
nie reaguja na swiatfo zrenice 
(zwezaja sie). 

Nastepnie polecasz pacjentowi 
powtörzyc stowo "Alice". Niemoz- 
noit wypowiedzenia go pozwa\a 
nam podejrzewac, ze proces cho- 
robowy dotyczy lewej pöfkuli fw 
czesa rylnej zakretu czolowego 






PIERWSZE PRÖBY 9° i möz 9 ( rdzen ^egowy) ukla - 

DnkOhJYWAMIA dunerwowego. 
UKunrnMniM Czasami juz na podstawie 

ZABIECOW NEU" mego badania fizykalnego moZna 

ROCHIRURCICZ- 

NYCH BYtY PRZE- 

PROWADZANE JUZ W CZASACH PRE- 

HISTORYCZNYCH! UDOWODNIAJ/y TO 
ZNALEZIONE W WYKOPALISKACH Z 
EPOKI NEOLITU LUDZKIE CZASZKI ZE 

dolnego znajduja, sie osrodki S LAD AMI NA- 

mowy) WIERCEN. NIEJA- 

Ostatnia. czynnoscia.. jaka. wy- 5my JEST JEDNAK 
konujesz, jest sprawdzenie czuc.a TV <u nDFRAf 

na twarzy. Za pomoca. szpifeczki ^* L ■ ■ *■« ukei\äw 

lekko kfujesz oba policzki i rado- CÖW DOWODZI, ! 

snie wsiuchujesz s»e w okrzyki bölu MOTYW RYTUALI 

pacjenta Uwazaj na jego oczy! a^.a. - - E/7kll , 7V 

Teraz mozesz przystapic do >vl>LB LBW^niCLT 

adania konczyn görnych. Doty- MANIE CZASZKI Z 

kasz reka. iewego i prawego ra- 

mier lorego. zeoy sprawdzi^ ustalic! rozpoznanie. Jednak m 

jego s nesnlowa. . . wszelki wypadek nalezy zleciC ba 

Pora chwyclC za nieodf^czny dania pomocnicze. Unikniesz nie 

atryt neurologa. czyö mtoteczek. przyjemnych niespodzlanek, v\ 

ko obie rece w okoli- postaci wyjazdu chorego na "piz 

e tok; zeli zjobisz to prawidto- za party" do pomieszczenia, zwa 

wo. to p( nny sie. one lekko nego sympatycznie — kostnica. 

ozprostowad. 
R& > badame kohczyn gör- Badania dodatkowe 

onczysz na symetrycznych 

ukiuci- iptieczka.. Do dyspozycjl masz szerec 

N zostato zbadanie koh- nowoczesnych metod baöani; 

oyn dolnych. Przebiega ono stanu pacjenta. 
xxfobnie jak görnych. Chwytasz 

po kolei nogi (majac nadzieje, ze — Tomografia komputerow« 

umyte) reka.. uderzasz je mlotkiem (CAT) — giowica wytwarzaja. 

w okofice kolan i Wujesz szpileczka.. ca promieniowanie rentge 

Mozesz obejrzec wynik cafego nowskie obraca sie woköi che 

badania w maiym notatniku (pra- rego. Dane sa na biezacc 

wy dolny rög ekranu). Sa tarn za- opracowywane przez kompt 

znaezone wszelkie odehylenia od ter. Przed badaniem podawe 

normy. JeZeli pominajes jakis ele- ny jest dozylnie Srodek kontra 

ment badania, mozesz do niego stujaey. Uwaga! Niektörzy che 

wröciö rzy sa. alergikami {patrz histori. 

Badanie neurologiczne przed- choroby), wiec skierow. 

stawione jest w grze bardzo skröto- na to baöanit: jest röwnc 

wo. Normalnie neurolog musi znaczne z wyrokiem smierc 

zbadaC" niemalze wszystkie nerwy — Rezonans magnetyczny [MR 

1 na podstawie uzyskanych obja- — glowica wytwarza siln 

wöw zadecydowaC. czy ewentu- pole magnetyczne, ktör 

alne uszkodzenie dotyczy obwo- wprawia w drgania atomy v 

dowego (nerwy), czy osrodkowe- organizmie ludzkim. Po wyl£ 



czeniu pola, atomy oddaj. 

uzyskana. energi'e. Dane opr< 
cowuje komputer. Uwagal Sil- 

ne pole magnetyczne zaklöca 
prace, wszczepionych stymul, 
toröw serca. 

Angiografia — poiega na 
wstrzykr >dka kontrastu- 

jaeego do glöwnych naezyh 
doprowadzcijacych krew do 
mözgu O dziwo (przepraszam 
— o, szanowna pani), mimo 
ze jest to ten sam srodek, co 
stosowany w CAT, nie powo- 



WIERCEN NIEJA" stosowany w CAT, nie powo- 

$NY JEST JEDNAK 

CEL TYCH OPERACJI. CZE.SC NAUKOW- 
CÖW POWODZI ZE ZABIECI MIAtY 
MOTYW RYTUALNY, CZE.SC ZA5, ZE 
SOSLE LECZNICZY (POURAZOWE ZIA- 
MANIE CZASZKI Z JEJ WCtOBIENIEM). 



nowskie obraca sie woköi cho- 
rego. Dane sa na biezaco 
opracowywane przez kompu- 



choroby), wiec skierowanie 
na to baöantt: jest röwno- 
znaczne z wyrokiem smierc;. 
Rezonans magnetyczny iMRl) 
— glowica wytwarza silne 
pole magnetyczne, ktöre 
wprawia w drgania atomy w 
organizmie ludzkim. Po wyla^ 



duje on zadnych objawöw u 
alergiköw! 

Rentgenografia — klasytzne 
badame rentgenowskie 



party" do pomieszczenia, zwa- Badania dodatkowe pozwalaja 

]0 sympatycznie — kostnica. ustalic" wfasciwe rozpoznanie cho- 
roby. ale wi zoiC z nich nie okr 

Badania dodatkowe sla dokfadnie miejsca uszkodzenia 

Niezaieznie od tego, czy objawy 

Do dyspozycji masz szereg wskazuja. na prawa, czy na Jewa 

/voczesnych metod badania pöfkul? mözgowa. — uzyskany 

iu pacjenta. obraz sugeruje iewa. VOymki ba- 
dania fizykalnego tez me zawsze 

Tomografia komputerowa sa Jednoznaczne (zdarzalo mi sie, 

(CAT) — gtowica wytwarzajs- ze badanie sugerowalo proces 

ca promieniowanie rentge- chorobowy toczaey sie w tewej 

nowskie obraca sie woköi cho pöikuk a w trakeie operaeji okazy- 

rego. Dane sa na biezaco wafo sie inaezej). 
opracowywane przez kompu- Jest jednak badanie umoZliwia- 

ter. Przed badaniem podawa- ja/:e ustalenie doWadnej lokaliza- 

ny jest dozylnie sYodek kontra- cji. To arteriografia. We wszystkich 

stujaey. Uwaga! Niektörzy cho-. stan; -.orobowych, törych 

rzy sa. alergikami (patrz hlstoria je .ymagan wyste- 

choroby), wiec skierow. p . iany w artertogramach 

na to baöanit: jest röwno- Wys; ylko zobaczyC". po ktörej 

znaczne z wyrokiem smierc; stronie 1 juz po krzyku (albo dopie 

Rezonans magnetyczny (MRI) ro przed). 
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Diagnozowanie 

J jz vviesz, jak masz badaC^ pa- 

ta 1 jakie mozesz mu zlecic! 

badania dodatkowe. Czas teraz 

przysta.p»c do najnudniejszej czyn- 

osci w calej grze, ale niestety nc 

wazniejszej a podstawie zdöby- 

ch informaeji ustaiasz WtA^CIWE 

izpoznanie i ziecasz odpowiednie 

leezenie 

Por j otrzymasz co$, za udo- 



X 



gpr ne go po rekach i no- 
gach mc : caJowac" kaZdy Stu- 

dent medycyny — kompendium 
neurochirurgii. MoZesz wiec roz- 

poznac!. 



1 Böl glowy — najezestszy ob- 
jaw w i groznych choröb jak 
guzy mözgu, tetnfaki. itd. Nie 
kazdy böl giowy jest objawem 
takiej choroby, przec az 
95% ludzi oerpi na böle gJo- 
wy, jednak nie znaczy to, ze 
naleZy pootwierac im czaszkil 

Rozpoznanie to mozesz ustaliC, 
gdy badania fizykalne 1 dodatko- 
we wypadaja. normalnie. 

Leezenie — stosujesz aspiryne. 

2 Migr< — silny böi glowy 
spowodowany obkurczaniem 
sie naezyh mözgowych \ ave 
dokrwieniem mözgu. WJas"Cf- 
wie nie jest dokiadnie wiado- 
mo, dlaczego te naezyma sJe? 

kureza.. 

Badanie fizykalne -vv/kazuje osla- 
bienie w kohezynach (görnej 
dolnej) jednej strony oaia, a odru- 
chy wywotywane uderzemem 
mloteczka moga. byc wzmozont 
Je^li dotyczy to lewej pölkuli 
mözgu, mowa moze byc niewy- 
ratna. EJadania dodatkowe nie 
wykazuja. odehyleh od normy. 

Leezenie — podac silny srodek 
przeciwbölowy (kodeina). 

3. Przedawkowanie narkotyköw. 
Badaniem fizykalnym wykryjesz 
przedawkowanie: 

a) kokainy — szerokie, nie rea- 
guj^ce na swiatlo zrenice; 

b) morfmy — zrenice sa. szpil- 
kowato zwezone i nie reaguja. 
na swiatlo. 

Reszta badah w normie. 
Leezenie — wysyiasz cpuna do 
psychiar n»ech on sie martwi. 












4. Paraliz histeryczny — niektörzy 

chorzy na schizofren/e cierpig 
na paraliz. ktörego zrödlo tkwi 
/Iko w ich psychice. 

Jdaniem stwierdzisz oslabienie 
w koriczynach (görnej i dolnej) po 
jednej ströme ciala i rözne zabu- 

rzenia czucia. To wszystko. 
Leczenie — tez zwalamy na 

Neuropatia — uszkodzenie 
töwöw obwodowych na sku- 

* np. zapafenia nerwu po- 
przez infekcja. wirusowa., cu- 

yce. rtd. 

bedzie oslabiony, z za- 
jrzer rji czuoa (ylko jednej 
iczyny Inne baöania w normie. 
Leczenle — cwiczenie chorej 
inczyny. 

6. ZawaJ mözgu — nagle zatrzy- 
manie dopfywu krwi do 
mözgu, spowodowane np. 
zatorem. Objawy sa. bardzo 
burzliwe i najczesciej dochodzi 
do smierci chorego. 

W badaniu fizykalnym mamy 
podobny obraz jak w migrenie: 
rozszerzenje jednej zrenicy, osla- 
biebie jednostronne koriczyn, za- 
burzenia czucia i czasami zaburze- 
nia mowy. Rozpoznanie rozstrzy- 
gaja. typowe obrazy w badaniach 
dodatkowych (CAT, MRI i arterio- 
grafia) . 

Leczenie — poniewa? docho- 
dzi do obumarcia tkanki mözgo- 
wej, mozesz mied jedynie nadzie- 
je, ze fizykoterapia i cwiczenia 
calego ciala spowoduja. l orze- 
nie nowych drög nerwowyeh w 
mözgu i powröt niektörych c > 
nosd. 
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iromadzenia sie krwi z uszko- 
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Objawy nie wystepuja. gwr 

townie, lecz rwastaja. tygo- 
dniami. 

Badanie fizykalne przynosi 

podobny wynik jak w przypadku 

iwafu mözgu. Potwierdzenie roz- 

poznanra uzyskasz, robia.c zdjecie 



lub a iografie 

Leczenie — wyla.cznie opera- 
cyjne 

8. Tetniak — nieprawidfowe, po- 
szerzone naczynie. Glöwne 
niebezpieczehstwo — to moz- 
liwosc jego pekniecia. Czasami 
tetniaki wystepuja. w licznej 
grupie, wtedy operujacy ma 
naprawde ciezki orzech do 
zgryzienia. 

Badania fizykalne i dodatkowe 
jak poprzednio (z wyjati<iem rtg 

czaszkij 

Leczenie — tylko operacyjne. 

9. Guz mözgu — moze byc \a 
godny lub zloSliwy. Niezalez- 
nie od charakteru guza. jest on 
bardzo niebezpieczny dla cho- 
rego, gdyz wskutek ograniczo- 
nej pojemnosci czaszki, kazdy 
rozrost w jej wnetrzu powodu- 
je uciSniecie mözgu. 

Badania i leczenie jak wyzej. 
Zaczynamy operacji 

Najpierw dobierasz zespöl chi- 

rurgiczny, nastepnie udajesz sie na 
sale operacyjna.. 

Po pierwsze. odwracasz glov 
pacjenta we wfasciwa. strone 
Nastepnie myjesz r^ce i zakladasz 
steryfne rekawiczki. Teraz 
odkazlC gtowe pacjenta i ogr - 

czyc pole operacyine za pomoca, 
jalowej serwety. Powinno to 
uchronid chorego przed za'saze- ' 




niem, jednak na wszelki wypade 
podaj mu antybiotyk. 

Wykres Ekg informuje o pra 



zacznie przypominaC litere V, to 
znaczy, ze wystapfy zaburzenia ry 
mu serca (FVCrhytm). Muslsz n; 
tychmiast podad lignokaine. Gdy 
okaze sie, ze zmalala amplituda 
wykresu i wychylenia pojawiaja. sie 
rzadziej, musisz podac atropine, 
gdyz wysta.pila bradykardia (zwol- 
nienie pracy serca). 

Innym waznym elementemjest 
cisnienie krwi. prawidlowe: 1 1 0/ 
70. Najpewniejszym srodkiem 
utrzymuja.cym je w normie jest 
krew. Masz jej jednak tylko 3 bu- 
telki, gospodaruj oszczednie. Nie- 
wlelki spadek cisnienia krwi jest do- 
puszczalny. Wyjatek stanowia. ope- 
icje guza mözgu i tetniaka. Przy 
znaczym obnizeniu cisnienia zasto- 
suj dopamme. 

Zwracaj uwage röwniez na 
cisnienie parcjalne CO,. Normal- 
nie wynosi ono 32 mm Hg. Nie 
moze byc* ani wieksze, ani mnK 
sze. Nadmjerny wzrost zahamu- 
jesz. wfaczajac szybki przepryw tle- 
nu (High), a wolny przepryw (Low) 
— jeSfi cisnienie spada. 

Wazna jest stala kontrola stanu 
nerek Patrz uwaznie, czy poziom 
moczu wytwarzanego przez pa- 
cjenta nie spada (zölty woreczek). 
Jezt ak. to mozesz go zwr^kszyC 
przez podanie mannitoiu. 

Tnlemy! 

Rerwszy etap operacji jest iden- 
tyczny we wszystkich 3 przypad- 
kach. Musisz po prostu nacia.£ skal- 
petem sköre wzdfuz narysowanej 
ürw. Krwawienie powstrzymujesz za 
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pomoca. klipsöw skörnych. Po zai. 

mowaniu wszystkich krwawia.cych 
naczyh, obetrzyj sköre z krwi i unies" 
ja. palcami. Nastepnie luzny plat 
sköry podwie^ na haczyku, pod 
ro^cieta. skcra. i miesniami ukaze sie 
czaszka. Obetrzyj ja. z krwi. 

Od tego momentu nasze po- 
stepowanie rözni sie, w zaleznosa 
od rodzaju operacji. 



1. Krwiak podoponowy. 

Na kosa czaszki widoczne jest 
pekni^cie (powinna by£ gladka) 
Wez irygator i zacznij kropid 
okolicy uszkodzenia Nastepn 
chwyc wiertlo trepanacyjne i 
cznij wiercic w okolicy, na ktöra. 
spadaja. krople plynu Zabezpiecza 
to czaszke przed nagrym wzrostem 
temperatury. a mözg przed ugo- 
towaniem. Wiercisz tak dlugo, az 
uslyszysz charakterystyczna. zmiane 
dzwi^ku. Natychm/ast przestah 
wiercic! Powstaja.ce na brzegu 
kosci krwaw/enie tamujesz specjal- 
nym woskiem fßone wax) 

Do powstalego otworu wföz 
ssak i odcia.gnij krew. Nastepnie 
zalöz dren. Teraz mozesz opusciC 
plat skörny i za\ozyt na niego szwy 
za pomoca. staplera. Koniec opera- 
cji. 

2. Guz mözgu. 





7. Krwiak podoponow 
rzy sie mledzy tkan- 
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PO ÖO: 

niez nawlercasz ja. w podobny 
sposöb jak poprzednio. Tyle tytko, 
ze musisz wykonaC 4 otwory, 
nie jeden Otwory robisz w fewym 
i prawym rogu oraz w srodku, na 
görze i dole pola operacyjnego. 
Za pomoca. dissectora w powsta- 
fych otworach oddzielasz opone 
twarda od koscl. Teraz na miejsce 
wiertia nakladasz pilke i przednasz 
czaszke miedzy otworami. Palca- 
mi wyci^gasz z czaszki wyciety frag- 
ment o ksztafcie rombu. Niewiel- 
k/e krwawienia przyzegasz eJektro- 
koagulatorem, a brzegi koSci zao- 
patrujesz woskiem. Nastepnie 

zmieniasz kortcöwke na szybko- 
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gatorem, co zabezpiecza go przed 
wysychaniem. Teoretycznie wystar- 
czy to robiC co 5 minut, w prakty- 



nawiercasz, aoy otwor-ki ze soba. 
sasiadowaly, i ponownie odkfadasz 
na tace. Ma to znaczenie w przy- 
sztosci - poprzez te otwory pofa.- 
czysz ze soba. kose" czaszki z jej 
wycietym fragmentem. Zaföz do 
kazdego z otworköw nici. Mozesz 
juz mySleC o naaeciu opony twar- 
dej. 

Najplerw musisz spowodowaC 
Li paejenta nypotensje fspadek ci- 
snienia krwi) za pomoca. nitropru- 
sydku sodowego (cisnienie spadnie 
bardzo nisko, a\e nie przejmuj sie 
tym). Ma to na celu zmniejszenie 
krwawienia z opony twardej i 
mözgu. 

Opone twarda. nacinasz skalpe- 
lem, rozpoczynajac przy lewym 
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cyjnego, wzdfuz brzegöw kost- 
nych wokoto, do prawego brze- 

1 
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go. Pamietaj, abyS calkowicie nie 

polaczyi ze soba. punktöw nacie- 

a: rozpoczynajaeego i koncza.ee- 






— zanotuj sobie jej wspölrzedne 
z lewego görnego rogu ekranu i 
warstwe. w ktörej ja. znalazles\ 

Teraz w^cz mikroskop. Nastaw 
wspölrzedne odezytane z ultraso- 
nografu, wez ssak i odei^gny do- 
kfadnie cala. mase. guza (jest cza 
nego koloru). 

OpuSc piat opony twardej. 
przyszyj go niCmi, przyföz wyciety 
plytke kostna. i zaciagmj szwy. Z 
platem skörnym postepuj w 
podobny sposöb jak w operaeji 
krwiaka. Kolejna operaeja za Toba.. 

3. Tetniak mözgu. 

Operaeja ma podobny prze- 
bieg do opisanej powyzej, az do 
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tym zapominalem i chory ladowaf 
w prospktorium 

naoeciem opony twar- 
dej musisz zrobic otwory na brze- 
gach kostnych pola operacyjnego 
wyc\' p fragmentu. Uzywasz 
do tego podobnego do Igly wier- 
tta Zeby nie przewierciC ;e do 
mözgu, podkiadasz metalowa. piyt- 



ny). Pojawiajace sie krwawienia 
koaguluj. Przed podniesieniem 
plata opony twardej potöz na piat 
skörny gaze. 

Powoli zblizasz sie do celu ope- 
raeji. Najpierw musisz zlokalizowac" 
guz. Uzyjesz do tego ultrasono- 
grafu (Ultrascan). Wez glowioe 
aparatu (w prawym görnym rogu 
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wykonywaf otworki, Musisz zrobiC nia pierwszej warstwy mözgu. 
otworki na kazdym rogu, powsta- Jezeli nie nie znajdziesz. przelacz 
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opony twardej. 

Wia.cz mikroskop. Powlnienes" 
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przez srodek ekranu. Jest to tzw. 
bruzda Sylwiusza. Pierwsza. war- 
stwe ktöra. musisz rozcia_C, jest 
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cami (jewellers forceps) po lewej 
stron linii. Wez mikronozyczki i 
rozetnij ja. wzdfuz bruzdy Sylwiu- 
sza. 

UmieSC retraktory na platach: 
czofowym i skroniowym. Rozsuwaj' 
je do czasu. az zobaezysz naezy- 
nia faezace. Rozetnij je mikrono- 
zyczkami, a ( wentualne krwawie- 
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traktory, az zobaezysz druga. czeSC 
opony pajeczej (ciemne pole po 



panacyjnego i dodatkowo — w 

odku kazdego z brzegöw Na- 

stepnie przykiadasz wyci'ety frag- 

ment kostny i tez odpowiednio go 



tualnie trzecia warstwe. 

Guz mözgu ma na ekranie 
ultrasonografu ksztaft bialej plamy. 
UmieSC giowice w ten sposöb, aby 
miec" te plame w centrum obrazu 
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zetnij te cze^ opony, podobnie 
jak pierwsza. Za pomoca strzalek 
zlokalizuj tetniaka. Przesuri levyy i 
prawy retraktor ta.k, aby calkowi- 
cie go odsioniC. 

Uzyj speejainego narz^dzia 

hoton >ecr dwa razy prz< 
sun nim po zgrubieniu. Odlöz gi 
\a me (rhoton hook) i umiesc 

o na srodku zgrubienia. Przest 

aslaniajaca pole widzenia. 

Odlöz hak i ponownie uZyj dissec- 

tor na zgrubieniu. Teraz po raz 

ostatni chwyc hak i przejedz nim 

poprzek tkanki pod zgrubie 
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niem Tetniak zostanie podniesio- 
ny, m byC cierpliwy, nie za- 
wsze udaje sie to za pierwszym 



razem. 

Przypnij kfipsy w okolicy prze 
wezenia oddzieiajacego tetniak od 
prawidlowej tetnicy. Usun wszyst- 
kie narzedzia i wy\acz mikroskop. 



wyzej sposöb. 

Jesili dotrwales do kohea, to 
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ta medycyny. ze speejalizaeja. neu- 
rochirurga. 

Gra. Life & Death 2: The Bram 



miecia. RAM 4 MB i wolnymi 8 MB 
na twardzielu. AJe podobno moz- 
na ja z powodzeniem odpalac 
takze na skromnym AT 286. 
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WALKER (Amiga) 49 

WARZONE (Amiga) 49 

WINGS (Amiga) 49 

WINGS OF DEATH (Atari ST) 49 

WINGS OF FURY (Amiga. IBM PC) 49 

WIZBALL (Amiga) 49 

WIZ'N'UZ (Amiga) 49 

WOLFENSTEIN 3D (IBM PC) 50 

XENON 2 (IBM PC) 50 

X— WING (IBM PC) 50 

ZANY GOLF (IBM PC) 50 

ZOOL2 (Amiga) 50 



Chcieliöcie 



to macie! 



% 



W biezacym wydaniu "tete" 
spelniamy zyczenie wielu 
milosmköw naszej wkladki, 
aby upakowaö jak najwiecej 
materialu, nawet zmniejsza- 
jac wielkoöö czcionki do 
granic czytelnoöci. Nie 
przysylajcie wi§c zaöwiad- 
czen lekarskich o nabytej z 
tego powodu wadzie wzroku. 

Kandydatöw na czlonköw 
KMF zapewne ucieszy 
wiadomoöö, ze warszawska 
firma LICOMP (ul. Okrezna 
3, tel. 642 27 66), sprzeda- 
je Frontiera w wersjach na 
Amige i IBM PC. 

Uwaga zwolennicy gry 
Civilization ! Przymierzamy 
sie do hucznego otwarcia 
Klubu Fanöw Cywilizacji. 
Przyspieszycie termin 
pierwszego spotkania KFC, 
nadsylajac jak najwiecej 
swoich propozycji, podpowie- 
dzi, opisöw doswiadczeri, itp. 

Glöwna. Nagrode "tete" — 
3 min zl za najlepszy, 
najciekawszy TIP miesiaca 

— z braku zdecydowanego 
zwyciezcy, rozdzielamy 
pomiedzy pieciu najbardziej 
aktywnych szperaczy. 
Nagrody pieni^zne otrzy- 
muja.: Arkadiusz Patyk 
(Bydgoszcz), Kuba Berwid 
(Poznan), Miroslav? Okori- 

skl (Tychy), Robert Miko- 
lajczyk (Kolobrzeg), Rado- 
siaw Marcinowski (Swiebo- 
dzice). 

Dodatkowo, specjalna. 
premia. honorujemy Prze- 
mka Scierskiego, za wyjat- 
kowa. aktywnoöö na rzecz 
wkladki "tete" w tym roku. 

Falszywka w nr. 8/94 — 
to ASSASSOUT. NadeslaliScie 
az 48 prawidlowych odpo- 
wiedzi. Atrakcyjne nagrody 

— licencyjne gry komputero- 
we, ufundowane przez firme 
IPS Computer Group, 
wylosowali: M. Dawcewicz 
(Ogonki), M. Skalnicki— 
Kirpsza (Szczecin), 

M. Swietlik (Minsk 
Mazowiecki). 

Poniewaz ostatnio ukryte 
w Tipach falszywki okazaly 
sie za latwe do odgadniecia, 
tym razem b^dziecie mieli 
trudniejsze zadanie. Na 
prawidlowe odpowiedzi 
czekamy do konca miesiaca 
(decyduje data stempla 
pocztowego). 

Nadsylana. do "tete" 
korespondencje. zaopatrujcie 
w odpowiedni dopisek! 

It. Mutator 
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KMF FRONTIER KLUB 



Witajcie, przodownicy pracy! Möj mözg po wakacyjnych upaiach 
prawie odzyskai swoj^ sprawnosc i dzi^ki temu b§d§ mögl uszcz§- 
sliwic Was kolejnym odcinkiem KMF. 

REAKC JE PAWLOWA 

WARS WITA WAS 

"To znowu ja(?). 

1. Sposöb na skuteczne l^dowanie poza stacj$: 

Na wysokosci ok. 150 m znmiejsz pr^dkosc do, w przyblizeniu, 
100 km/s. Pochyl dziöb delikatnie w döl i nadal sie znizaj. Na 
mniej wiQcej 50 metrach drastycznie zmniejsz pr^dkosc do mini- 
mum. W chwili wyt^czenia silniköw wysokosc lotu nie powinna 
przekraczac 35 m, a pr^dkoöö ma byc nie wi^ksza niz 30 km/s. 
Delikatnie naciskaj^c hamulec i gaz [Enter] mozna osi^gn^c nawet 
5 km/s! Nie zapomny przed l^dowaniem o wyröwnaniu lotu i 
wysuni^ciu podwozia! 

2. We Frontierze nie ma drugiej galaktyki. OddalaJ^c map$ 
mozna zauwazyc dwie galaktyki po obu stronach podstawowej, lecz 
s^ to lustrzane odbicia. Po przejsciu polowy drogi na mapie licznik 
sektoröw zaczyna sie cofac. Wniosek jest jeden..." 

Commander (Lord, Major) Babinsky, Lomza, Capitol. 

PYTAJ, A CIJ3 WSADZA 

"1. Gdy podpisze kontrakt na zabicie jakiejs osoby, jak mam 
zd^zyc do wyznaczonego miejsca na godzine, ktor^ podal mi 
kontrahent i jak mam odnalezc statek osoby, ktörq, mam zabiö? 

2. Dlaczego zawsze — gdy powiem "poddaj sie, albo zginiesz" — 
facet sie ömieje?" 

Commander Benji, Lublin, Alioth. 

Ad. 1. Przed pocyeciem sie takiej misji musisz byö pewien, ze 
zd^zysz na czas do systemu, w ktorym masz dokonac zaböjstwa. 
Jezeli tak t to polec tarn i przyczaj sie przy stacji, z ktörej bedzie 
wylatywala ofiara. Zwykle jest ona punktualna, gdy wiec zobaczysz 




"podejrzany" statek wl^cz pauze i oraz wypisywanie nazw widzi 
nych obiektöw (klawisz [F10] lub ostatnia ikonka z prawej). 

Ad. 2. Najwyrazniej programista mial zly dzieri i nie chcialo 
sie dorobid logiki, zarz^dzaj^cej odpowiedziami. Moich grözb tez 
nikt sie nigdy nie przestraszyl. 

W wielu listach powtarza sie pytanie, jaki statek wybraö... 
Zalezy to od gustu, jednak mam nadzieje, ze ponizsza tabelka 
pozwoli go odpowiednio nagi^ö: 

Lad — ladownosc w tonach 

Prz — maksymalne przyspieszenie silniköw retro, w jednostkach 
przyspieszenia ziemskiego g 

G — maksymalne przyspieszenie glöwnego silnika (thrustera), 

w g 
Zal — zaloga 

Dz — liczba miejsc na dzialka 
Rak — maksymalna liczba posiadanych rakiet 
Naped — zasieg dla poszczegölnych klas napedöw 
FS — mozliwosc nzywania Fuel Scoop (t = tak, n = nie) 
KL — klasa napedu montowanego standardowo 
Cena — w tysi^cach c 



FLAKI Z OLEJEM (SILNIKOWYM) 

"Opisy do Frontiera byly w Waszym pismie bardzo dobre. I 
wszystko byloby wspaniale, gdyby nie jeden szkopul. Nie bylo 
podane w stopniu dostatecznym, jak rozpoznawaö i wykorzystywac 
czarne dziury. Efekt jest taki, ze sztuke te posiada jeden na 

kilkudziesieciu graczy. Mysle?, ze zgodzicie sie ze mn^, iz egipskmjjj^ 



ciemnoöci czarnej dziury wymagaj^ rozswietlenia 



Commander SCh, Gdaftsk, Exiool 

Niestety, mylisz pojecia. We Frontierze nie ma czarnych dziur — 
s£t ROBACZE dziury (wormholes). Na dodatek nie s$ to obiekty 
materialne (ani antymaterialne) — tym zwrotem zwyklo sie 
okreslac pewien trick, pozwalaj^cy na przemieszczanie sie o 655 
lat swietlnych tak samo prosto, jak o kilka. A robacze dziury byly 
dokladnie opisane w nr. 3/94 Gamblera. 



Typ 


Hüll 


Lad 


Prz 


G 


Zal 


Dz 


i 


Adder 


15 


40 


8.0 


18.1 


1 


1 





Anaconda 


150 


650 


3.0 


6.0 


8 


2 


8 


Asp 


30 


120 


7.0 


22.2 


2 


2 


1 


Boa 


200 


1300 


4.0 


8.0 


10 


4 


6 


Cobra Mk I 


15 


60 


6.0 


16.1 


1 


2 


2 


Cobra Mk in 


SO 


80 


7.0 


20.1 


1 


2 


4 


Constrictor 


30 


90 


10.0 


22.0 


2 


2 


2 


Eagle Mk I 


5 


20 


10.0 


25.2 


1 


1 


2 


Eagle Mk n 


6 


22 


4.0 


28.2 


1 


1 


2 


Eagle Mk HI 


8 


22 


15.1 


28.2 


1 


1 


2 


Falcon 


5 


11 


9.0 


30.2 


1 


1 


2 


Gecko 


11 


34 


9.0 


16.1 


1 


2 


1 


Hawk 


5 


7 


6.0 


27.2 


1 


1 


2 


Imp Courier 


130 


350 


6.0 


16.1 


1 


1 


6 


Imp Trader 


175 


525 


4.0 


9.0 


1 


1 


6 


Int.huttle 


4 


4 


3.0 


5.0 


1 








Kestrel 


5 


9 


6.0 


25.2 


1 


1 


2 


Krait 


8 


27 


10.0 


20.1 


1 


1 


4 


Lifter 


3 


7 


2.0 


4.0 


1 








Lion 


65 


235 


3.0 


5.0 


4 


3 


8 


Moray 


17 


70 


6.0 


14.1 


1 


1 


4 


Osprey 


4 


11 


8.0 


27.2 


1 


1 


2 


Panther 


400 


2000 


3.0 


6.0 


12 


4 


8 


Puma 


175 


825 


3.0 


6.0 


9 


4 


8 


Python 


100 


400 


4.0 


10.0 


7 


2 


4 


Sidewinder 


8 


25 


12.1 


23.2 


1 


1 





Tiger Trader 


80 


320 


5.0 


12.1 


5 


3 


1 


Transporter 


40 


160 


4.0 


9.0 


3 


3 


2 


Viper 


15 


50 


10.0 


24.2 


1 


1 


4 


Lynx Bulk 
















Carrier 


1200 


6000 


1 


3 


20 








Long Range 
















Cruiser 


1000 


15000 


1 


3 


100 


1 






Rak 



Naped 


FS 


3.63/14.54/32.72 


t 


4/6.25/9/12.25 


t 


5.33/12/21.33 


t 


3.33/4.8/6.53/8.1 


t 


10.66/24 


t 


8/18 


t 


6.66/15/26.66 


t 


8/32 


n 


7.14/28.57 


n 


6.66/26.66 


n 


12.5 


n 


4.44/17.77/40 


n 


11.11 


n 


3.75/6.66/10.41/15 


n 


4.57/7.14/10.28/14 


n 


brak 


n 


10 


n 


5.71/22.85/51.42 


n 


20 


n 


6/10.66/16.66 


t 


9.19/20.68 


t 


13.33 


t 


4.05/5.52/9.1 


n 


3.2/5/7.2/9.8 


y 


3.6/6.4/10/14.4 


y 


6.06/24.24/54.54 


y 


4.5/8/12.5/18 


y 


4/9/16/25 


n 


3.07/12.3/27.69 


y 



Kl 


Cena 


2 


73 


6 


1,060 


3 


187 


8 


2,474 


2 


97 


2 


124 


2 


143 


1 


38 


1 


41 


1 


43 


Im 


46 


2 


66 


Im 


48 


5 


609 


6 


949 


- 


14 


Im 


50 


1 


50 


- 


16 


3 


348 


2 


109 


Im 


45 


8 


2,753 


6 


1,265 


4 


575 


1 


44 


4 


472 


3 


241 


2 


87 




2.25 



1.01 



? 



7,228 
16,110 
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UPRASZA SI^ O PRZYSYLANIE LISTÖW 



do Klubu Maniaköw Frontiera pod adresem redakcji z dopiskiem 
"FRONTIER". 

Znikajac w nadprzestrzeni 

Imt Traktor II Jr. 

Indiana Jones — The Fate of Atlantis (IBM PC) 



_wid 



Pierwsza cz?sö pelnego rozwi^zania tej gry zostala opublikowana 
w poprzednim numerze (Gambler 9/94). 

Teraz cos dla zabijakow (Fists) 

Monte Carlo 

Pogadaj z Trottierem tak, jak w wersji Wits. Jak ci da wizytöw- 
k?, jedz do Algierii. 

Algieria 

Idä do sklepu, daj wlascicielowi wizytöwk? i powiedz mu, zeby 
znalazl ci Omara. Wejdz na ulice miasta (tym razem Omar jest 
idoczny jako czerwona plamka). W domu Omara b?dzie Niemiec, 

ejdz do niego — uslyszal ci?, wi?c powiedz mu cokolwiek. 
Jdziesz musial sie thic. Wcisny wi?c klawisz [Insert] i masz go z 
glowy. Wdzi?czny ci Omar wyjdzie z domu. Wez dwie statuetki oraz 
kjj — sci^gnjj nim map? z liny. Wsi^dz na wielbl^da i zawijaj^c do 
wiosek Nomadöw uzyskasz informacje o polozeniu "iksa". Jak 
zlapiq, ci? Niemcy w samochodach, daj im wycisk, a odczepi^ si?. 

"X" — kopalnia 

Wejdz do kopalni, wl3.cz generator, pchnij kölko namalowane na 
lewej scianie i wez Sunstone. Kawalkiem drewna odblokuj tarcz?. 
Wez kolek i wlöz go w dziur? na tarczy. Nalöz na kolek Sunstone i 
po poprawnym ulozeniu zanotuj jego pozycj?. Wez Sunstone i wejdz 
do tajnego przejscia, ktöre si? otworzy. Jak wyjdziesz napadnie ci? 
szkop z karabinem. Powiedz, ze przysyla ci? Kerner, a potem 
odstrzel mu spluw? biczem i daj mu w twarz (Insert). Teraz idz po 
drabinie z lin do balonu. Leo na pöinoc — za morze. Dolecisz tak 
na Kret?. 

Kreta 

Idz na teren wykopaliskowy. Wejdz na mostek. Po przejsciu 
przez most idz w lewo i wez instrument pomiarowy. Zejdz na döl i 
wchodz do wszystkich wejäc. W jednym z nich b?dzie instrukcja 
celowniczego. Przyjrzyj si? jej. Wyjdz z domu i pchny dwa odpowie- 
dnie kamienie. Pod nimi b?dzie ogon i glowa byka. Postaw na 
onie przyrz^d pomiarowy i wyceluj w wysoki rög blizej niego 
jfc zlapiesz rög, klikny na niego). Tak samo zröb z glowEfc byka. 
•.aze si? miejsce ukrycia Moonstone. Odgrzeb je kawalkiem 
drewna. Po wzi?ciu Moonstone wyjdz z terenöw wykopaliskowych i 
idz do kamiennego miejsca z kolkiem w ärodku. Wlöz na nie 
Sunstone i Moonstone (Sunstone ulöz tak, jak bylo w kopalni, a 
ulozenie Moonstone sam musisz zgadn$6). Jak otworzy si? wejscie 
do labiryntu, wyjdzie z niego Niemiec (jak oni si? tarn dostali?). 
Duzo ich w tej wersji w labiryncie. Po znokautowaniu szwaba wez 
kamienie i wejdz do labiryntu. 

Labirynt 

Wez dwie glowy, a trzeci^ sci^gny biczem z nast?pnego pokoju. 
Znajdz pos^g Minotaura i odstrzel mu leb biczem. Podejdz do 
odstrzelonej glöwki, to pojedziesz w döl. Zabierz Sternhartowi kijek. 
Przypatrz si? wodospadowi i wejdz do göry po laiicuchu, ktöry w 
nim b?dzie. Idz w lewe drzwi. W nast?pnym pokoju polöz na pölce 
na pos^gu trzy glowy i wejdz przez drzwi, ktöre si? otworzy. 
Znajdz poköj ze zlotym pudelkiem i odblokuj duzy, kamienny blök 
odrywaj^c kykiem blokiyq,cy kamieri. Idz do pokoju z wielk^ twarz^ 
i wlöz do jej ust k^jek. U göry wez zlote pudelko i znajdz korytarz 
z trojgiem drzwi, w tym jedne drzwi b?dg. zablokowane. Pchaj 
kamien blokuj^cy tak dlugo, az padnie. Wejdz przez nie. W 
nast?pnym pokoju uzyj bicza na wyrostku skalnym. Dzi?ki temu 
znajdziesz si? na drugiej stronie przepasci. Idz w görne drzwi. Tarn 
zauwazy ci? jeden z nazistöw. Skryj si? wi?c za praw^ plyt^, a 
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kiedy szkop znajdzie si? przed ni^ — pchny j$. Szwabek znajdzie 
si? pod gruzami. Idz do göry, zalatw szwaba i idz do görnych 
drzwi. Teraz zalatwiaj^c Niemcöw odszukaj poköj z jeszcze jednym 
Niemcem i duzym stalaktytem (uwaga: musisz wyjsö drzwiami u 
göry). Pchny stalaktyt, przebijaj^c Niemca. Teraz idz tak, abyö 
znalazl si? w tym samym pokoju, tylko nizej. Wez wtedy stalaktyt 
i idz do pokoju z okr^glym glazem. Podwaz go kawalkiem drewna. 
Kamieh potoczy si? i wpadnie na drzwi. Kawalek drewna p?knie, 
ale olej to. Teraz chodz tak, abys znalazl si? przed drzwiami 
zablokowanymi kamieniem. Podwaz kamien stalaktytem, to poleci 
na osilka, zabijaj^c go. Przeszukaj go, b?dzie mial detektor orichal- 
cum i dwie kulki. Idz teraz do pokoju z dziur^. Jest takich pokoi 
kilka. Musisz trafiö na wlaäciwy. Wlöä do pudelka kulki orichalcum 
i zamkny je. Uzyj teraz detektora orichalcum — wskaze dziur?. 
Wlöz do jamy bicz — wyjdzie po nim Sophia i da ci Worldstone. 
Teraz znajdz poköj z kamienny makiet^ Atlantydy i z kolkiem w 
srodku. Ulöz trzy kamienie (Sunstone i Moonstone tak, jak na 
Krecie, Worldstone — zgadny sam) tak, aby si? otworzy ly drzwi. 
We2 kamienie i przejdz przez drzwi. Przyjrzyj si? wskaznikowi — 
pokazuje jedn^ z kolonii atlantydzkich — Ther?. Wyjdz z labiryntu 
i jedz tarn. 

Thera 

Wyjdz z doköw i sprawdzaj tt Cleft in Mountain", "Notch in 
Mountain" i "Gap in Mountain". W jednym z nich b?dzie kopalnia, 
a w niej ci^zaröwka. Przed ci?zaröwk^ b?dzie lezal zestaw napraw- 
czy. Wez go i idz do doköw. Powiedz kapitanowi, abyscie popljrnQli 
na poszukiwanie Atlantydy. Podaj^c mu odpowiedni kierunek i 
odleglosö, odplyniesz na morze. Otwörz schowek i napraw kostium 
nurka za pomoc^ zestawu z ci^zaröwki. Zalöz lin? powietrznq. do 
kostiumu nurka i ubierz si? w kostium. Jesteö teraz Sophi^,. Wl^cz 
kompresor i zalöz hak na Indian?, spuszczajq,c go do wody. Jak 
powie, ze nie nie znalazl, pröbni dalej. Jak trafisz, do lodzi 
podplynie lödz podwodna, a Kerner przetnie doplyw powietrza. 
Masz trzy minuty na znalezienie wlaseiwego wejscia. Jak ci si? to 
uda, znajdziesz si? w Atlantydzie. 

Atlantyda 

Wszystko tak samo jak w wersji (Wits). 

Uwaga! Zespolow^ wersj? gry (Team) zostawiam Warn. Dia 
ulatwienia dodam, ze Atlantyda jest w kazdej wersji taka sama. 

PS. Ja si? od tej gry dlugo nie moglem odezepic. Moze z Wami 
b?dzie podobnie. Greets! 

Jan Mazurek (Grudziqdz) 

ADDAMS FAMILY (Amiga) 



Jako kod podaj BLKX8. Po odejsciu od drzwi (poziom 1) skocz 
na nie i pchnu Joystick do dolu lub do göry. Znajdziesz si? w 
sekretnej komnacie. Idz w prawo do drzwi i powtörz manewr — 
skoczysz kilka poziomöw dalej. 



"Mac Masters" (Bukowno) 

ADDAMS FAMILY (Atari ST) 



Jako hasio wpisz LI 191 — dostaniesz 5 serc. Na ekranie 
kontynuaeji id^ w lewo — znajdziesz ukryte pomieszczenie. 

Maciej "Birdy" Rozmus (Krzeszowice) 

ADVANTAGE TENNIS (Amiga) 

Po serwisie podejdz do siatki i kiedy rywal b?dzie pröbowal Ci? 
przelobowac, zetny z woleja pilk? w prawo lub w lewo. 

"Angus Hardock (TychyJ 

ALCATRAZ (Amiga) 

Podczas ladowania si? intro wpisz COKEBUSTERS — obaj graeze 
b?d^ nieämiertelni. 

Przemek Scierski (Katowice) 




* 
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ALIEN BREED 2 (Amiga) 



Rozpoczynajac gre od, co najmniej, drugiego poziomu otrzymuje- 
my dodatkowo 50 tys. kredytöw. 

Arkadiusz Patyk (Bydgoszcz) 

Inne kody: 

098654 — startujesz z 10 zyciami 

736363 — 50 tys. kredytöw 

378829 — 50 kluczy 

W grze dla komputeröw z koscmi AGA wybieraj zawsze Rufertoo 
— posiada lepszy skaner. Najlepsza. bronia. (do kupienia) jest 
Rebounder. 

Przemek icierski (Katowicef 



A.P.B. (Amiga) 



W tabeli HIGH SCORE wpisz sie jako ALP. 



Kuba Berwid "Slwy" (Poznah) 



A.P.B. (IBM PC) 



Jesli rozbyesz si§ podczas poscigu — to naciskaj^c syrene 
strzelasz do uciekajstcego. Mozesz przejezdzaö przez kamienie, tory, 
skaly, itp. — byle powoli. 

Kuba Berwid, "Slwy" (Poznah) 



APIDYA (Amiga) 



Zatrzymaj gre i napisz: VLRDABBA (wciärnj RETURN) — 
najlepsza brori. 

"Angus Hardock" (Tychy) 
Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Kotobrzeg) 



APPRENTICE (Amiga) 



Na ekranie tytulowym naciöny prawy przycisk myszy. 

"Angus Hardock" [Tychy) 

ARCHIPELAGOS (Amiga) 

Powinienes wpisac 8421 i dwukrotnie nacisn^ö RETTTRN. Po tej 
operacji b^dziesz mögl wybierac dowolny etap (z prawie 10 tys. 
etapöw). 

'Angus Hardock" (Tychy) 



ARKANOID (Amiga) 



Wystartiy gre jak zwykle, wciäny klawisz Space Bar, napisz 
DSMAGIC (nie naciskaj RETURNI), ponownie wciöny Space Bar i 
ziap kapsul? DS. Teraz naciöni^cie podanych klawiszy b^dzie 
powodowaö spadanie konkretnych kapsul: 

D — Distruption (rozbicie na trzy pilki) 

E — Expand (wi^ksza rakietka) 

L — Laser (mysz dziala jak laser) 

P — Extra Player (samo sie wyjaöni) 

S — Slow (spowalnia gre) 

F — Final (przenosi do ostatniej planszy) 

Poziomy przeskakujemy, uäywaj^c klawisza RETURN. 



'Angus Hardock" (Tychy) 



ASSASSIN (Amig 




W High Score wpi6z ktöreä z podanych hasel, a zobaczysz fajne 
vötnoäci. 

P6ionic Systems 

Assassin 

Superfrog 

Body Blows 

The one and only 

Project X 

Allen Breed 

Szymon Grabowskl (Gdynla) 



A— TRAIN (Amiga) 



Wl^cz CapsLock i napisz CHEATERCHEATERWIMP (koniecznie 
bez spacji). Po ok. 2 sekundach staniesz sie bogatszy o milion 
"dolcöw", a Twoje tereny b$d$ pelne bloköw budowlanych. Powinno 
dzialac takäe na "blaszakach", nie mialem jednak oka^Ji sprawdziö. 

Szymon Grabowskl (Gdynla) 
Przemek icierski (Katowicef 

B— 17 FLYING FORTRESS (Amiga) 



Kombinacje klawiszy: 

[Ctrl] + [1, 2,...] — wl./wyl. silniköw, 

[Alt] + [1, 2,...] — gaänica silniköw (przytrzymaö dhiÄej). 

Jeöli zgubisz swoj$ forraacje, a nie mozesz znalezc celu, zrzuö 
bomby na jakikolwiek cel (byle trafily), a jeSli b^dziesz musial 
skakaö — zawsze trafisz na przyjaciöl. 

Diln Moryson (Toruh) 




BARBARIAN (Amiga) 



Do zabicia ostatniego Wizarda potrzebna jest tarcza — gdy 
ßtrzeli do Ciebie, uzyj Defense Icon (ikona obrony), a odbity strzal 
trafi w niego. 



"Angus Hardock" (Tychy) 



BATTLE ISLE (Amiga) 



Kody do gry z komputerem: 

5 — METAN 

10 — ZENIT 

15 — GIANT 

SO — FIGHT 

25 — SPACE 

30 — NEVER 




Przemek icierski (Katowlce) 



BATTLE SHIPS (Amiga) 



Celvu w döl planszy, okolo trzeciego rz$du od dohi — trafienie 
gwarantowane . 

"Angus Hardock" (Tychy) 

BLACK CRYPT (Amiga) 

Wszyscy, ktörzy grali w t? gre, wiedz$ jak latwo jest straciö 
Äycie — zwlaszcza wtedy, gdy walczymy z silnym przeciwnikiem. 
Propom^e wiec pogrzebaö w plikach: CharactersA lub CharactersB ? 
na dysku GAMESAVE. 

Offset: 

$120 — aktualna wartoöö energii wojownika (2 bajty) 

$122 — nominalna wartoöö energii wojownika (2 bajty) 

Pozostalym czlonkom druiyny odpowiednio: 

Offset: 

$570 i $572 — kleryk 

$alO i $al2 — magik 

$ebO i $eb2 — druid 
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Mozemy takze "nabiö" sobie punkty doswiadczenia (EXP), ktöre 
zajmuja. po 3 bajty dla kazdej postaci. 
Offset: 

$173 — EXP wojownlka 
$5c3 — EXP kleryka 
$a63 — EXP magika 
$f03 — EXP drulda 

Jeäli chcesz mieö wyzszy poziom doswiadczenia (LV), to spröbuj 
zmienld wartoäci: 

Offset: 

$130 — LV wojownika 

$580 — LV kleryka 

$a20 — LV magika 

$ecO — LV druida 

LV zajmuje 1 bajt. 

Oczywiöcie to nie wszystko. Mozna tez podwyzszad sile, zrecz- 
noöö, itd. Pozostawiam to Warn. 

Arkadiusz Patyk (Bydgoszcz) 

BIONIC COMANDO (Amiga) 



Wyskocz z poziomu 1 w momencie, gdy zegar bedzle wskazywal 
jedynke — otrzymasz 9 4yc. 



*> 



Angus Hardock CfychyJ 

BSS JANE SEYMORE (Amiga) 



2. SLUMBER 

3. INTEREST 

5. SHOWROOM 

6. MUSHBASH 



Robert Mlkolajczyk, "Vlruses" (Kolobrzeg) 

CAMPAIGN (Amiga) 



Podczas potyczki z wrogiem we£ lekki czolg i jedä peln$ paret w 
kierunku oddalonej jednostki przeciwnika. Obniä maksymalnie luf§ i 
otwörz ogieri — po kilku sekundach po wrogu zostanie tylko 
dymi^cy wrak. 

Przemek Sclerskl (Katowicej 



W High Score wpisz sie Jako R.J. TOONE. 



CAR-VUP (Amiga) 



> 



Przemek tcierskl (Katowicej 

CHAOS ENGINE (Amiga) 



Kolejna seria kodöw (maximum zy<5, sily i szybkoöci oraz duzo 
szmalu) : 

ÖWIAT 2 — XJKSOMH1Z92V 
ÖWIAT 3 — C4HQY0Q4NJ3M 
ÖWIAT 4 — V7YRZK8D13GS 

Szymon Grabowskl (GdynlaJ 

CHAOS ENGINE (Atari ST) 



W trybie jednego gracza ustaw CPU jako gracza numer 2, wpisz 
kod JSP99Q416LY2 — na poczaücu 2. poziomu otrzymasz 30 zyö i 
41 993 kredyty. 

Made] "Birdy" Rozmus (Krzeszowice) 

CHASE H.Q. 2 (Amiga) 

Podczas ladowaiiia gry przytrzymaj wciöni^te klawlsze: H i F5. 



Przemek Scierskt (Amiga) 



<* 



CHUCK ROCK (Amiga) 



Na ekranie tytulowym nacisruj [Esc] i wpisz UNCLE SAMS — 
nieskoriczona energia i wiele, wiele dodatkowych zyö. 

Przemek Scierski (Katowicej 

COOL CROC TWINS (IBM PC) 



Kody: 

1...5 — AAAA 
6... 10 — BLOY 
11. ..15 — ZARP 



Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 



CREEPERS (IBM PC) 



Kody: 

1. PLKNDZRTUK 

2. TYNZXPRFSJ 

3. KWFRTCSP 

4. PYLNVXZEE 

5. KJADSLWCBD 

6. HGKNDCPBCX 

7. PLMKNJJPMT 

8. PSFWLKCNMW 

9. SNCCQHWPCX 

10. YYRQQMNYZK 

11. PYRTHZDHSL 

12. FMRXTKSLN 

13. PCBLGHPWRT 

14. CBSTPHQFCZ 

15. FDNDBLZCX 

16. LLLVLSTKCM 

17. LRSYZQPYDN 



Kuba Berwid, "Slwy" (Poznan J 

CRIME DOES NOT PAY (Amiga) 



Zatrzymaj gre i wpisz HALT BANK IS THE KING — bedziesz 
nieömiertelny. 



Bumper" (PiasecznoJ 

CYBER PUNKS (Amiga) 



Kody do poziomöw: 
4 — 066990 
6 — 297797 



"Mr. LaRmer of Wanted Team" (LubliniecJ 

DARKMAN (Amiga) 

W trakcie gry wpisz MEACVLTA. 

Robert Mlkolajczyk, "Viru sex" (Kofobrzeg) 

DAYS OF THUNDER (Amiga) 



F1...F8 — przelaczanie widoköw. 



Mac Masters" (BukownoJ 

DELIVERANCE (Amiga) 



Wciörüj jednoczeänie klawisze Ctrl i Del — za pomoca. kursoröw 
mozesz przemieszczaö sie. w dowolnym kierunku i przenikaö przez 
dciany. 

F1...F9 — wybör poziomu. 

Przemek Scierski (Katowicej 
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DEUTEROS (Amiga) 



Jezeli grupa produkcyjna nie chce czegoä produkowac z powodu 
niskiej rangi, nalezy chwilowo wrzuciö jc\ do doku statku kosmicz- 
nego. Nast§pnie zaczynamy produkcj?. Po chwili element zostaje 
wyprodukowany. [Znamy takie metody... — red.] 

Mateusz Uzdowski (Bydgoszcz) 

DINOSAUR DETECTIVE AGEMCY (Amiga) 



1. DINODICK 

2. JURASSIC 

3. DINOSORE 

4. DDNTOMITE 



Maciek Oksiericiuk fPruszköwJ 
Przemek Scierski (Katowice) 

DISPOSABLE HERO (Amiga) 



W "Options" wybierz "Arcade" i ustaw dzwiek na zero. Teraz 
przejdz do "Hiscores", wcisny PPM i wpisz EUPHORIA. Teraz 
przejdz do glöwnego menu... 

"Fat man" (Swiecie) 

DOJO DAN (Amiga) 



Wpisz WOOLANKIDKICKSBUTT — klawisz F8 konczy dany 
poziom. 

Przemek Scierski {Katowice) 

DOMINATOR (Amiga) 

W High Score wpisz SHAFT. 

"Speedy Gonzales" (Mogilno) 

DUNE 2 (Amiga) 



1. Jezeli nie odpowiada Ci cena jakiegos towaru w "Startporcie" 
(np. masz malo kasy, a jesteä bardzo potrzebuj^cy), to post^piy w 
nastepuj^cy sposöb: wyjdz ze "Startportu" i znowu do niego wejdz 
— cena si§ zmieni (nie zawsze na lepsze). 

2. Jesli znudzilo Ci sie oczekiwanie na pieni^dze, a nie masz 
wlasciwie nie do roboty, to wskaz kursorem na swöj praeuj^cy 
"Harvaster" (zniwiark?) i szybko klikaj lewym klawiszem myszy. 
Zniwiarka b^dzie teraz zbieraö znacznie szybciej (dziala tez na 
Pecetach). 

3. Gdy w poblizu Twojej praeuj^cej zniwiarki nagle pojawi si§ 
czerw pustyni (Sand worm) to nie uciekaj (nie zd^zysz), tylko 
wyl^cz silnik (komenda Stop). Przewaznie czerw sobie pöjdzie... 

4. Jezeli jakis oddzial wroga (tylko piechota) atakiye Twoj$ 
zniwiarke, a jest ona w dosö duzej odlegloöci od bazy, to bez 
skrupulöw przejedz sie po zolnierzach przeciwnika. 

5. Gre najlatwiej wygrac b^d^c po stronie Harkonennöw — maj^ 
najlepsz^, broii (Death Hand, Devastator) w dalszych etapach. 
[Rzeczywiscie, jest to powazny bl^d w scenariuszu gry! — red.] 

Piotr Filipowski, "Fred" (Krakow) 



EPIC (Amiga, IBM PC) 



Po nacisnieciu klawisza ENTER z klawiatury numerycznej — 
uzupelniasz paliwo i masz dost^p do calego uzbrojenia z amunicj^. 

Robert Mikoiajczyk, "Viruses" (Kotobrzeg) 



EMPIRE STRIKES BACK (Amiga 




Przytrzymaj HELP i wpisz XIFAR G ROTKEV. Klawiszami 
numerycznymi mozesz wywolaö sample mowy, a klawiszami L, C i 
D — zdjQcia bohateröw. 

"Mac Masters" (Bukowno) 

ESWAT (Amiga) 



Wpisz JUSTIFIED ANCIENTS OF MU MU. 



Przemek Scierski (Katowice) 



F— 117A (Amiga) 



Lec^c na wysokoöci 200 stop nie zostaniesz wykryty przez 
radary i przelatuj^ce obok MiG-i. Pod wamnkiem, ze nie wykonu- 
jesz gwaltownych manewröw. 

Radostaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 



F— 117A (IBM PC 



Uwaga! Cos ambitniejszego. W pliku RUSTER.FIL znajdziesz da 
o statusie graezy (kolejnych z listy): 

bajt 81 — pierwszy graez, 

bajt 161 — drugi graez, 

bajt 241 — trzeci, itd. 

W zaleznoäci od kodu znaku: — ACTIVE, 1 — RETTRED, 2 - 
KILLED IN ACTION. Odkrycie znaezenia pozostalych bajtöw — to 
juz kwestia jednego wieezoru (zröb sobie kopie pliku, ktöry 
b^dziesz zmieniall). 

Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 




FALLEN ANGEL (Amiga) 



Aby przejöc do drugiego etapu nalezy znalezc bilet lotniczy 
(AIR) — jest na jednej ze staeji. Nastepnie pojechaö na ostatnia. 
staeje i zalatwiö gitarzyst§. 



Mac Masters" (Bukowno) 

FIRST SAMURAI (Amiga) 



Po wlozeniu dysku przytrzymaj przycisk Pire — ominiesz 
przydhigie intro. 



" 



Angus Hardock" (Tychy) 



FLY HÄRDER (Amiga) 




Kody do kolejnych etapöw: 

PHO 

MET 

BLA 

SUP 

TRA 

QUA 

NEO 



"Porky" (Lodz) 

FURY 0F THE FURRIES (Amiga) 



Na prawie wszystkich poziomach s^ ukryte bonusy, a czasami 
extra zycia. Jest tak wiele lokalizacji bonusöw, ze nie sposöb 
opisac, gdzie si§ znajdujq,. Dobra rada: strzelaj do wszystkich scian 
(nawet pod wod^), skaez po äcianach oraz wgryzaj sie w "podloge". 
Gdy öciana zaeznie blyskac — tarn jest bonus. 



Radostaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 
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GIGANOID (IBM PC) 



Nacisnij CAPS LOCK i rozpoczny gr§, a po utracie czterech 
statköw — nacisny CAPS LOCK i zniszcz ostatni statek. W nast$p- 
nej grze otrzymasz 100 zyc! 

Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 



GOAL! (Amiga) 



Najlepszy sposöb strzelenia bramki — dosrodkowanie z ktörejkol- 
wiek strony (nalezy przytrzymac Fire, pözniej puscic), nast^pnie 
oddaö strzal. 

Szymon Grabowski (Gdynia) 



GOLDEN AXE (IBM PC) 



Podczas wyboru wojownika najpierw przytrzymaj przez chwile 
klawisz z numerem poziomu, od ktörego chcesz rozpocz^c gr§, 
potem wybierz wojownika. 



"Mr. Kazek" (Rossoszyca) 



n 



GREAT GIANA SISTERS (Amiga) 

Napisz ARMIN, aby przeniesö si? na nast^pny poziom gry. 

Radosiaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 

GUNSHIP 2000 (Amiga) 

1. Jezeli zostaniesz zabity w misji, to jeszcze nie straconego. 
Otwörz szuflad§ w dowödztwie (pod map^) i potwierdz wybranie 
dokumentu. Wynik ostatniej (nieudanej) misji zostanie anulowany. 

2. Podczas lotu wystarczy zniszczyö cel dodatkowy (SECONDA- 
RY), a misja zostanie zaliczona. 

Radosiaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 

HELLGATE (Amiga) 



Wpisz DUNCAN jako swoje imi§ w High Score — nieskoriezona 
amunieja. 



Bronco (Wroctaw) 



HOOK (Amiga) 



f^Pöjdz do baru (tego z balkonem) i wez kubek, stoj^cy obok 
okacowanego goscia. W miejscu, gdzie stal kubek, znajdziesz inne 
przedmioty potrzebne do ukoiiczenia gry. 

Wojciech Osuch (Lublin) 

HORROR ZOMBIES (Amiga) 



Napisz BOGEYMAN — niesmiertelnosö. 

Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Kolobrzeg) 
Przemek Scierski (Katowicef 



INDY HEAT (Amiga) 



Aby spokojnie dojeehaö na pierwszym miejscu wystarczy 
wyeliminowaö wrogöw w nast§piy§,cy sposöb. Gdy ktöremuö z 
Twoich rywali zabraknie paliwa i zjedzie do boksu, tuz po tym jak 
to zrobi, stukny go od tyhi. Bez paliwa nie dojedzie, lecz uwazaj — 
on tez moäe to zrobic. 

Wojciech Osuch (Lublin) 



> 



INTERNATIONAL KARATE (Amiga) 

Daj sie uderzyd i w tym momencie weisny pauz§, gdy wröcisz 
do gry — b?dziesz nieämiertelny. 

Mac Masters" (Bukowno) 

ISHAR 2 (Amiga) 

W podziemiach na wyspie AKKER'S ISLAND cale zloto wpakuj 
do pierwszej napotkanej szalki (do ktörej wklada sie czaszk?), 
jezeli jesteö zachlanny mozesz tez wrzucic je do drugiej. 

W Game Save zmien bajty 997h, 999h, 1001h, 1003h, 1005h 
na FF, a 1007h na F7 i bajty od 10 do 40 na 01h (cale zloto 
oddaj pierwszej postaci). 

Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Kofobrzegf 



IVANHOE (Amiga) 



Wcisny pauze i napisz JC/IS/THE/BEST, teraz weiskasz klawi- 



sze: 



N — skipper poziomöw 
Del — wszyscy gina. 
Ctrl — zabicie Bossa 



"Mac Masters" (Bukowno) 



JET STRIKE (Amiga) 



1. TDEJQNQL 2. JHALMROB 3. RZWVUVCP 

4. VZQRUDOP 

5. HTETAPOJ 

6. NFYHOTAR 

7. RPSREBSX 

8. TREFCPMJ 

9. XHYJMVKX 

10. HHSFMBQX 

Przemek Scierski (Katowicef 

JUMPING ZONE (Amiga) 

Na scenie tytulowej wpisz: I WANT TO GET OUT. Teraz wciöni§- 
cie klawiszy [Amiga] i [N] przenosi do nastepnego poziomu. 

Kuba Berwid, "Siwy" (Poznah) 



KID GLOVES (Amiga) 



Podczas pauzy napisz RHIANNON. Nast^pnie nacisnij: 
F6 — znajdziesz sie w sklepie 
F9 — nietykalnoöö 

"Angus Hardock" (T^chy) 

KID GLOVES 2 (Amiga) 

Prawy przycisk myszy — skipper poziomöw. 



SM 



Angus Hardock" (Tychy) 



KRUSTY'S FUN HOUSE (Amiga) 

2. WHO AMAMA 

3. FLANDERS 

4. BROCKMAN 

5. SIDESHOW 

■Flash" IChetm) 
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LEMMINGS (Amiga) 



Kody dla dwöch graczy: 

1 . AJAHLDEBMO 

2. IJHLDIJCMX 

3. NHLDIJADMU 

4. HLDLJINEMN 

5. LDIJAJLFMW 

6. DIJWLLGMP 

7. IJANLLDHMM 

8. JINLLDIIMV 

9. JAJHMDIJMX 

10. UHMDIJKMQ 

11. NMMDUALMN 

12. HMDIJINMMW 

13. MDLJAJLNMP 

14. DLJIJLMOMY 

15. IJAMLMDPMV 

16. JTNLMDIQMO 

17. JAJHLFIBNQ 

18. IJHLFIJCNK 

19. NHLFIJADNX 

20. HLFUTNENQ 

Niespodziankal Wpisz na planszy tytulowej FQUIGGLY, a zoba- 
czysz... 

Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Koiobrzeg) 

'Mac Masters" (Bukownoj 

LEMMINGS 2 (IBM PC) 



££t 



Przed uruchomieniem wpisz: echo CHEAT=1»L@.INI 
nia dodatkowe menu z tipsami. 

Mr. Kazek' (Rossoszyca) 



uaktyw- 



LEMMINGS 



NEW YEAR'92 (Amiga) 



2. LRVMACCDAH 

3. STMACMMEAS 

4. TELCCITFAS 



Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 



LEONARDO (Amiga) 



10 — EMMENTALER 
20 — ALPHORN 
30 — MATTERHON 



Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Koiobrzeg) 

LIGHT CORRIDOR (Amiga) 



47. 3030 
50. 9932 



Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 



LOGO (Amiga) 



Kody do poziomöw w trzeciej grze: RFPC, 1AYL. 

Robert Mikotajczyk "Viruses" (Koiobrzeg) 



Kody do niektörych poziomöw: 
Gra A: 

011 — NSKX 
020 — 2FY0 
Gra B: 

005 — W0V5 
010 — REQ5 

012 — GFFV 
017 — TRSH 
019 — EGD1 
026 — ENDE 



031 — UCTW 
036 — JEHP 
042 — 14YG 



€> 



Kuba Berwid, "Siwy" (Poznan) 



LOTUS ESPRIT CHALLENGE (Amiga) 

Wpisz imiona graczy: 1. MONSTER, 2. SEVENTEEN. Mozesz 
wybraö opcje MANUAL GEAR i nacisna.c FIRE — znajdziesz sie w 
innej grzel 



** 



Mac Masters" (Bukowno) 



LOTUS TURBO CHALLENGE 3 (Amiga) 



© 



Poziom MEDRJM 

1. ANNSMQLPN — 60 

2. VZVDOPHCY — 50 

3. PLTMYJKNB — 60 

4. ERRVRV**» — 67 

5. NSSSXXXXS — 60 

6. WSVUQPCSJ — 70 

7. DUNDEFALG — 99 

8. GXWDYPACV — 68 

9. BZ*ZF*BAT — 90 

10. LWNJWKACN — 90 

(* — wolne miejsce) 
Poziom HARD 

1. IYWNVEQR — 35 

2. KAZZNTKAI — 45 

3. FGQLJGDAF — 65 

4. MFFSRPYDU — 60 

5. PLQTZQDPE — 80 

6. ZKZGKJKKK — 50 

7. TGGJGGTTT — 63 

8. AFZYBQCJT — 70 

9. JBOUKJHKA — 90 

10. DASICOTET — 80 

11. XDNTJSEECE — 85 

12. QDSCJVEBT — 76 

13. YKEJWVNAK — 57 

14. SKGYXXXXK — 92 

15. WJMEGMEQH — 60 



Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Koiobrzeg) 

LOTUS TURBO CHALLENGE 5 (Atari S T) 

Zdefinky dane trasy jako np.: ST POWER lub ATARI FALCON. 

Jacek Rutkowski (tomzaf 



MANAGER (AmigSL 




Jeäeli jesteö w pierwszej lidze i nie podoba Ci si§ tarn, to weä 
Jak najwi^kszy kredyt w banku i zabalvy, szastaj^c pieni^dzmi na 
prawo i lewo. Gdy nadejdzie czas spiacania dlugu, zobaczysz Jak 
wielkie b^dziesz mial z tego zyski i jak szybko zapoznasz si§ z 
trzeci^ lig^. 

Wojciech Osuch (Lublm) 

MISSILES OVER XERION (Amiga) 



Jeöli masz trudnoöci, to wl$cz Trainer, wpisvy^c na ekranie 
glöwnym haslo TRAINON. Natomiast haslo TRAUJOFF — wyl^cza 
trainer. 

Arkadiusz Patyk (Bydgoszcz) 

MORPH (Amiga) 

W czasie gry naciönij klawisz G, b^dziesz na nast^pnym 
poziomie. 

Radostaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 



$ 
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MORTAL KOMBAT (Amiga) 



Wstukaj kolejno litery alfabetu od A do U, trzy razyl Ukaze sie 
menu zawieraja.ce rewelacyjne tricki. 

Przemek Sciershi (Katowlce) 

W glöwnym menu wpisz VAMPIRE lub CARRUTHERS MUTILA- 
TION MU. 

Przemek Sclerski (Katowlce) 

MYTH (Amiga) 

Wpisz SNUFFLECAKE, a zobaczysz cos" ciekawego. 

"Rzetntk" (Tychy) 



NEBULUS (Amiga) 



HELLOIAMJMP — nieskonczenie wiele zy<5 
F1...FÖ — wybör poziomöw 

Przemek Scierski (Katowlce) 
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PANG (Amiga) 



Na pi^tym poziomie zestrzel wszystkie zapory po prawej stronie. 

Robert Mikoiajczyk, "Viruses" (Koiobrzeg) 

PARASOL STARS (Amiga) 

Wpisz CYMX, wtedy: 

X — zmienia level 

C — dodatkowe kredyty 

B — bonus 

G — uömierca przeciwniköw 

Przemek Scierski (Katowlce} 

PHARAON'S TOMB (IBM PC) 

Naciäny klawisz Scroll Lock, nast^pnie klawisz -> na klawiaturze 
numerycznej — wl^czysz skipper poziomöw. Ostatni poziom trzeba 
przejöö samodzielnie. 



i> 



Kuba Berwld, "Siwy" (Poznan) 

PINBALL FANTASIES (Amiga) 

Po wczytaniu stohi wpisujemy: 
HIGHLANDER — niespodzianka 
TECH STUF — opis programu 
FAIR PLAY — bez sztuczek 

Radostaw Marclnowski, "Cpt. RAM" (Swlebodzice) 

PIRATES (IBM PC) 



Zaczynaj^c od "Start a new career" ustaw rok na 1560, jako 
swoje imie wpisz DRAKE. Otrzymasz dwa statki: PINTTACE i FAST 
GALLEON. Moäesz wpisaö nazwiska innych slawnych wilköw 
morskich. 

"Mr. Kazek (Rossoszyca) 

P.P. HAMMER (Amiga) 

Gdy znudzi Ci si§ juz wiercenie i szukanie, odlöz Joystick i 
poczekaj chwil?. 



Wojclech Osuch (Lublin) 



PRINCE OP PERSIA (Amiga) 



Kombinacje klawiszy: 

[Shift] + [L] — przenosi do nast^pnego etapu (tylko 4 razy) 

[Shift] + [S] — wyl^cza d^wiek 



SM 
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Angus Hardock" [Tychy) 



PRINCE OF PERSIA (IBM PC) 

1. JAGUAR 

2. COMBEL 

3. ANTIC 

4. NOLAN 

5. ARTHUR 

6. SHIRYU 

7. RENDER 

Adam Kosowski [Poznan) 

Po uruchomieniu gry z linii körnend, podaj polecenie PRINCE 
MEGAHIT [n], gdzie u n" (parametr opcjonalny — moze by<5, ale nie 
musi) jest numerem poziomu, od ktörego chcemy zaczynaö (3 do 
13). 

Gra otworzy przed nami szereg mozliwoöci: klawisze U, H, J, N 
pozwalaja. na penetrowanie poziomu bez koniecznosci chodzenia po 
nim. 

Wawrzynlec Hanek (Krakow) 

PRINCE OF PERSIA (Amiga, IBM PC) 

Dia pierwszego poziomu istnieje sztuczka, pozwalaj^ca na 
szybkie i bezproblemowe jego przejscie. Naleiy sprowokowaö 
straänika, pilnty^cego komnaty z drzwiami do drugiego poziomu, 
aby pobiegl za Tobet na plansz? obok. Poczekaj, afc straänik minie 
miejsce Twojego upadku. Wejdz szybko na göre i przejdz na plansz? 
obok. Korzystaj^c z ruchomych desek w suficie, omiri wojownika. 
Teraz biegny do drzwi. Droga do drugiego poziomu stanie przed 
Tob$ otworem. 

Wawrzyniec Hanek (Krakow) 



QWAK (Amiga) 



Po stracie ostatniego zycia nacisny Fire w joysticku (port nr 1). 

"Fat Duck" (Warszawa) 

RAILROAD TYC00N (IBM PC) 

Wciöinj klawisz Fl i kilka razy $, a zarobisz kupe szmalu. 

"Mr. Kazek" (Rossoszyca) 

RAINBOW ISLANDS (Atari ST) 

Wpisz na ekranie tytulowym: 

RRLLBBJS — bonusy 

SRBJSLSB — 10 000 000 punktow 

MacieJ "Birdy" Rozmus (Krzeszowice) 

RICK DANGEROUS (Amiga) 

W tabeli wyniköw wpisLyemy POLLY — zaczniemy gre od 
ostatnio skoöczonego, CALEGO etapu. 

Radostaw Marclnowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 
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RODLAND 



Podczas gry nacisrüj kilkakrotnie klawisz Help. 

Przemek Scierski (Katowice) 

RUNNING MAN 



W High Score wpisz: DdliSsKk, a bedziesz nieömiertelny . 



tr 



Angus Hardock ftychy) 



SCORCHED EARTH 1.1 (IBM PC) 



Ustaw wskazniki: 

Scoring mode — BASIC lub GREEDY 

Int. rate — 0.30 

Starting cash — 100.000 

Nastepnie nie nie kupuj przez pierwsza. ture. (strzelaj tylko Baby 
Missile). Bedziesz mial 30 000 zarobionej gotöwki, ktöra, mozesz 
wydaö na dozbrojenie, ale na kazda. nastepna. ture zostawiaj sobie 
minimum 100 000. Sukces w grze zapewniony! 



"Mr. Kazek" (Rossoszyca) 



S.D.I. (Amiga) 



W High Score wpisz ALERIC, a po wgraniu gry, nacisnjj jakis 
klawisz funkcyjny. 

Robert Mikolajczyk, "Viruses" (Kotobrzegf 

SECOND SAMURAI (Amiga) 



2. RPBW1CA1 

3. UH2RWEYM 

4. B4XUDWY 

5. ZHTI40TI 

6. 5ALIC1JF 

7. T4L502VS 



Przemek Scierski (Katowice) 

SENSIBLE SOCCER (Atari ST) 



Wybierz z menu CUSTOM TEAMS, potem zespoly England i West 
Germany (friendly) — bedziesz mial okazje zmienic wynik finalöw 
z roku 1966 i przypomniec sobie, jak wyglada czarno-biala 
telewizja. 

Maciej "Birdy" Rozmus (KrzeszowiceJ 

SHADOW OF THE BEAST 3 (Amiga) 



Na planszy informacyjnej wciörüj klawisze FS i F7. 

Przemek Scierski (Katowice) 



SILVERBALL (IBM PC) 



1. Po pojawieniu sie widoku stohi i po wybiciu kuli: 

a. naciöny ESC 

b. nacisny Fl 

c. nacisny ESC 

d. naciönjj liteiy "bj n lub "brT 

Teraz kursory — sterowanie lotem kulki, a ponowne zastosowa- 
rüe powyzszej kombinaeji daje now^ kulk§ (jezeli nie straciles 
jeszcze "oryginalnej" kulki, to otrzymasz dwie kulki jednoczesnie). 

Mozna takze pröbowaö F9 po drugim ESC i stosowac przerözne 
kombinaeje (na dwie r?ce) — mogg, sie tez pojawic rözne ciekawe 
efekty. 

S. Gra umozliwia takze sci^ganie ekranu do pliku (tworzy plik 
screen.pcx) w dowolnym momencie gry: 

a. nacisny ESC 

b. nacisny Fl 
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c. nacisny ESC 

d. nacisny F10 

Po wyjsciu z programu pojawi sie plik screen.pcx. 
Uwaga! Uzycie tej sztuezki powoduje zakoAczenie aktualnej gry 
na danym stole. 

Adam Nitkiewicz (Czeladz) 



€> 



SIMCITY (Amiga) 



Ustaw podatki mieszkaricöw na 0% — dopiero tuz przed wypla- 

tami ustaw podatki na powyzej 20% — gdy zaplaca zmniejsz 

znowu do 0%. W ten sposöb mieszkancy mysla., ze wcale nie placa 
podatköw. 



Angus Hardock" (Tychy) 

SIMCITY 2000 (IBM PC) 



Poczaticowa kwota 20 tys. USD starezy na zbudowanie niewiel- 
kiego miasta, lecz dalsze inwestycje sa. praktycznie niemozliwe 
(szpital, kilka posterunköw polieji, oczyszczalnie scieköw itp.). Aby 
podniesc sie na duchu (i portfelu) nalezy wziaö w obroty plik z 
zapisanym miastem (rozszerzenie SC2). Pod offsetem 2E (hex) 
znajduje sie slowo ze stanem konta. Tarn mozna dokonac poprawki. 
Uwaga! Czasami po "ulepszeniu" gry komputer odmawia ponownego 1 «J^ 
jej zatadowania, thimaczac to biedern przy dekompresji. Po kilku \ 
pröbach znalazlem wartosc: FFOO, stosowalem ja. juz wiele razy, za ^^ 
kazdym razem pomyslnie. Nie zapommj dokonaö kopü zapasowej 
pliku. Dia niewtajemniczonych: OPPSET — okreslenie miejsca w pliku, 
jako numeru kolejnego bajtu. Pierwszy bajt w pliku ma OFFSET 0. 

Tomasz Cejner (Bielsko—Biala) 

Uruchom SimCity Classic i stwörz nowe miasto. Nie buduj nie, 
lecz zapisz jako np. NOWE CITY. Wyjdz i uruchom program 
EDITCITY.EXE (City Manager) — program jest dostepny jako 
Shareware. 

Wczytaj teraz NOWE CITY i w menu WORK WITH CITY wybierz 
EDIT CITY. W ostatniej rubryce wpisz np. 900 000 000 $. Zapisz 
tak utworzone miasto i uruchom od nowa gre. Teraz zaeksportuj 
NOWE CITY i natychmiast zapisz pod inna_ nazwa.. W tak zapisa- 
nym mieäcie bedziesz mial tyle forsy, ile wpisales" wczesniej. 

"SkyFox & Wolf" (Dobczyce) 



SOCCER KID (Amiga) 



Wcisniecie klawisza P2 w czasie grania przenosi na nastepny 
poziom. 



"Mac Masters" (Bukowno) 



DESTINY 



® 



W trakeie gry weisny röwnoczesnie klawisze: [L], [I], [M]. 
Powinien pojawic sie napis: "You now have 100% Health, 99 
Ammo and both Keys. Note that you have basically eliminated 
your chances of getting a high Score." 

Po nacisnieciu tych klawiszy otrzymasz nowa. zabawke, troche 
amunieji i wzmoenione zdrowie, ale jednoczesnie stracisz zebrane 
punkty. 

Damian Michalski (Strzelce Male) 

SPITTING IMAGE (Amiga) 



Podczas walki z politykiem stari z lewej strony ekranu i 
poczekaj, az przeciwnika wykonczg, bonusowe ciosy. 

Maciek Plotrowski (Bielsko—Biata) 
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STARDUST (Amiga) 



Jesli chcesz startowaö od WARP SEQUENCE to wpisz BARQAAA- 
AAFKN. 

Lukasz Carbarek (Ztotöw) 

Hasla do tuneli la.cza.cych poszczegölne etapy gry (maksymalna 
liczba zyc): 

1...2 — BGQQQQQQQBHI 

2... 3 — CGQQQQQQQAHI 

3... 4 — DGQQQQQQQAGI 

4... 5 — EGQQQQQQQAFI 

Teraz haslo pozwalaja.ce kontynuowac gre od miejsca, w ktörym 
zostaliämy nieodwolalnie zniszczeni — ABQQQQQQAHHJ. 

Jarostaw Wita (Czerwionka — Leszczyny) 

1. BCQQAAAAAGGN 

2. CCSAQAAAALOO 

3. DD5AQAASANMN 

4. EDSAQAQTANKM 



(% 



Maciek Oksiehciuk (Pruszköw) 

STEEL EMPIRE (Amiga) 



W pözniejszym okresie kampanii prawdziwym utrapieniem staj^ 
sie dla nas armie (zlozone w duzej czesci z CROSSBOLTÖW), ktöre 
rakietami mog^ doszczetnie zniszczyc nasze umocnieiiia i roboty, 
zanim znajd^ sie w zasiegu naszych dzial. Mog^ sie stac nasz^, 
zgub^ lub blogoslawieristwem. Wystarczy za pomocq, klawiszy Fl i 
F2 wybrac pruj^cego rakietami robota (musi by<5 widoczny na 
ekranie i podswietlony na radarze), a nastepnie F3 wyl^czyc mu 
HOLD FAST i wlg,czyö RETREAT (F4) i w tej turze armie mamy z 
glowy. Trik ten dotyczy kazdego robota, ktöry w tej chwili strzela 
rakietami LONG RANGE. 

Andrzej Zygmahski (Bytom) 



STORMBALL (Amiga) 



Na screenie tytulowym wpisz MISS MONEY PENNY — nieömier- 
telnoöö. 

Pawet Zöttowski "ZIUT' (Warszawaj 
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Podczas gry wpisz LET ME WÜST. 

Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Kotobrzeg) 



STREET FIGHTER 2 (Amiga) 

Wczytaj gre i wybierz dowoln^ postaö — gdy zostaniesz popro- 

szony o zmiane dyskietki i naciöniecie dowolnego klawisza, wybierz 

ten klawisz, od ktörego zaczyna sie imie wybranego wczeöniej 
bohatera. 

Przemek Scierski (Katowice) 

STREET ROD (IBM PC) 
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1. 


RED 


2. 


ORANGE 


3. 


DARK BLUE 


4. 


PINK 


5. 


LIGHT GREEN 


6. 


LIGHT BLUE 


7. 


DARK GREEN 


8. 


BROWN 


9. 


LIGHT PURPLE 


10. 


ORANGE 


11. 


GREY 


12. 


RED 


13. 


DARK PURPLE 


14. 


DARK BLUE 




15. LIGHT GREEN 

16. PINK 

17. YELLOW 

18. GREY 

19. LIGHT BLUE 

20. LIGHT GREEN 

21. DARK BLUE 

22. LIGHT PURPLE 

23. DARK GREEN 

24. BROWN 

25. RED 

26. GREY 

27. LIGHT GREEN 

28. ORANGE 

29. DARK PURPLE 

30. LIGHT BLUE 

31. PINK 

32. LIGHT PURPLE 

33. DARK BLUE 




Dexter" (Lodz) 



STRIP POKER COVER GIRLS (Amiga) 

Jako gracza nr 1 wpisz: MACHO i podczas gry wpisz to samo. 
Niezaleznie czy wygrasz, czy przegrasz — cala forsa idzie do 
Ciebie. 

Krzysztof Wszotek (Skwierzyna) 

STUNTS (IBM PC) 

Jesli rozbiles sie w trakcie jazdy, nie musisz zaczynaö od 
pocz^tku. Wystarczy, ze wybierzesz funkcje VIEW REPLAY i 
cofniesz sie do momentu, w ktörym chcesz kontynuowac gre- Teraz 
wybierz CONTINUS DRIVING. Potwierdz pytanie (CONTINUE). Teraz 
jedziesz od wybranego momentu. Tak ukoiiczonej jazdy nie mozna 
wpisaö do High Score. 

"SkyFox & Wolf" (Dobczyce) 

SUPER CARS (Amiga) 

Wpisz sie na pocz^tku jako HARVEY — poziom 2, albo ELLA — 
poziom 3. 

Maciek Piotrowski (Bielsko — Biataf 



SUPERFROG (Amiga) 



Aby rozpoczaö gre od poziomu "PROJECT F" wpisz kod: 837122 

Arkadiusz Patyk (Bydgoszcz) 

Podczas gry nacisny F10, aby zostaö niewidzialnym. Jesli 
wpiszesz EM, zostaniesz przeniesiony do ostatniego etapu gry. 

Przemek Scierski (Katowicej 



Magic Woods 

2 — 234644 

3 — 447464 

4 — 747822 
Castle 

5 — 392822 

6 — 446364 

7 — 984448 

8 — 477444 
Fun Park 

9 — 343522 

10 — 882311 

11 — 992334 

12 — 091332 
Ancient Level 

13 — 467464 

14 — 818234 

15 — 182394 

16 — 298383 
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Ice World 

17 — 452234 

18 — 984841 

19 — 383772 

20 — 093152 

Space 

Tutaj jest drobna pomylka. Etap 21 mozna przejöö tylko jako 
cia.g dalszy 20 etapu. Jezeli wpiszemy kod dla tego etapu znajdzie- 
my sie w etapie 22. 

21/22 — 387211 

23 — 381122 

24 — 017632 

25 — 398112; po przejsciu tego etapu czeka Cie mila niespo- 
dzianka. 



Black Jack" (Pruszcz Cdahski) 

SWITCHBLADE (Amiga) 



W HIGH wpisz "POOKY", 1...5 — skaczemy! 



"Dziki Dton" (JaroslawJ 

SWIV (Amiga) 

Naciöny klawisz P — zatrzymasz gr$. Teraz wpisz NCC-1701, 
potwierdz to jeszcze klawiszem Return, wl^cz autofire w joysticku i 
gra skoiiczy sie sama... 

Krzysztof Badura (Zielonki k. Krakows) 

SWORD OF HONOUR (Amiga) 



Zatrzymaj gre klawiszem HELP i wpisz haslo FROG. Teraz masz 
nieömiertelnoöö i mnöstwo broni. Wpisz KILL, aby wröcid do 
normalnosci. 



"Dziki Dzon" (Jaroslaw) 
Adrian Horski (Przemyilf 



SYNDICATE (Amiga) 



Jezeli nie mozesz przejsd ktörejs" z misji, nacisrnj klawisz Help 



"Nlk" (Czapllnek) 

Wpisz podczas gry haslo MIKES TEAM — staniesz sie wlaöcicie- 
lem duzej forsy (100 000 000), wynalazköw, broni, itd. 

Kuba Berwid, "Slwy" (Poznan) 
"Mac Masters" (Bukowno) 

SYNDICATE (IBM PC) 



Jeäli chcesz mied füll kasy i wszystkie wynalazki — jako nazwe 
swojej firmy wpisz: "TO THE TOP". 

Adrian THE BEST' Kowalczyk (Warszawa) 

W misji: Ameryka Pohidniowa — Argentyna Twoi agenci od razu 
powinni isc do wozu, inaczej wrogi agent rozwali auto i nie 
bedziesz mögl ukonczyö misji! 



"SkyFox & Wolf (Dobczyce) 

Jezeli chcesz zregenerowaö energie podczas gry, wskaznik w 
okienku Adrenalina przesuh do konca w lewo. Aby zwerbowaö 
wroglego agenta lub policjanta musisz mied zwerbowanego jednego 
cywila. 

"Mr. Kazek" (Rossoszyca) 
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SYNDICATE UPGRADE 




Masz do dyspozycji dwie nowe bronie: AIR RAIDCOM i BIONIC 
SHIELD. Drugi rodzaj broni to oslona, dzi§ki ktörej zmieniasz sie w 
normalnych ludzi (niewiele daje). Natomiast wybieraj^c AIR RAID i 
wskaziy^c dowolne miejsce na ekranie, komputer odlicza 10 
jeclnostek czasu i nadlec^ samoloty ze wsparciem ogniowym. 
Uwaga! W ten sposöb moäesz wykosiö röwnieÄ swoich agentöw. 

"SkyFox & Woir (Dobczyce) 

TERMINATOR 2 (Amiga) 



Wyjnuj dyskietke z gra. ze stacji (po zaladowaniu gry), naciäruj 
jednoczesnie klawisze [Ctrl] i oba [Alt], nastepnie nie wkladaj juz 
dyskietki. 

■ 

Robert Mikolajczyk, "Vlruses" (Kotobrzeg) 

TITUS THE FOX (IBM PC) 



i. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 



CE32 

87A5 

B4A5 

CEAP 

1A01 

627A 

8756 

4DF4 



<& 



Pawet Domagata, "Pawlo" 
i Mariusz Orczyk, "Kotek" (Ostrowiec Swietokrzyskl) 



Kody do kolejnych poziomöw: 

1625 

0738 

4187 

8455 

2237 

1350 

2974 

5648 

9813 

4316 

6390 

5052 

1033 

8612 

2045 
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Kuba Berwid, "Slwy" [Poznan) 



TOKI (Amiga 



u$ 



Podczas gry wpisz haslo KILLER, teraz naciäni^cie: 
Amiga prawy — nast^pny poziom 
Amiga lewy — zmienia broti 

"Cvoltan" (Namysiöw) 

Podczas gry wpisz KILLER — nieömiertelnoöö. Teraz klawisze 
[F1...P7] — zmiana poziomöw. Klawisz [F8] — koniec gry, a [N] i 
[R] obracaj^ obraz do göry nogami. 

Robert Mikolajczyk, "Vlruses" (Kotobrzeg} 

TREASURE ISLAND DIZZY (Atari ST) 



Wpisz ICANPLY i... rzeczywiöcie bedziesz mögl lataö. 

Chris Bolavec (Swidnlca) 
Maclek Piotrowski (Bielsko — Biala) 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
tadowy miesi?cznik poswi^cony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do uzytkowniköw 
röznych komputeröw, w szczegölnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadaj^ce komputera, a zainte- 
resowane t$ technik^ znajd^ w miesi^czniku wiele 
ciekawych materiaföw. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczegölnq uwag? zastuguj^ trzy 
rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy sprz?tu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) daj^cy 
czytelnikowi wszechstronn^ wiedz? o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodfcjcznq cz?sci*t 
miesi?cznika s^ testy sprz?tu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytan czytelniköw i 
zwi^ztych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie pytan w jed- 
nym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 zt 

♦ Wprenumeracietaniej: 

za 6 numerow - 140.000 zt, 
za 12 numerow - 250.000 zt. 

♦ Wysytka pocztg gratis! 



PCkuner to informacyjny dwutygodnik (26 
wydan rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Sktada si? 
nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi^zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miaty miejsce, oraz takich f 
ktöre dopiero nastqpi^; 
PCinfo, czyli krötkie informacje o sprz?- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprz?tu; 

Znajdujqca si? zawsze na rozkladöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sq w formie zestawien, tabel itp. 
funkcje programöw, poröwnania röznych 
kart, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie s^ w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachowac; 
Dia praktyköw, czyli rubryka z röznymi 
sztuczkami i rozwiqzaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Gielda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogtoszen - Kupi?, Sprzedam, 
Zamieni?, Dam prac?, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 19.000 zt. 



♦ 



Wprenumeracietaniej: 
roczna (26 nr.) - 450.000 zt, 
pötroczna (13 nr.) - 240.000 zt. 
Wysytka poczts} gratis! 



Magazyn AM1GA to ilustrowany miesi?cznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych 
poczqtkujqcych, jak i dla zaawansowanych, za- 
röwno dla interesuj^cych si? oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprz^tu. Cz^sc artykutöw jest 
ttumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi?cznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd stafych rubryk czytelnicy znajdq m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowosci, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz?tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajd^ Panstwo na 80 
barwnych stronach miesi?cznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zf. 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerow - 120.000 zt, 
za 12 numerow - 240.000 zt. 

♦ Wysytka poc/tij gratis! 
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ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na talq liczb§ numerow jaka zostata przez Partstwo zaznaczona na 

kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takZe oplaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwo$ci mozna wyja£nid telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaja.ce z blgdnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesifcznik (6 wydafi rocz- 
nie) przeznaczony dla osöb zainteresowa- 
nych kompulerowym wspomaganiem 
projeklowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piSmie przedstawione sq 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD,MapInfo. . .Rözne takze obsza- 
ry zastosowan lezq w kr?gu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, geo- 
dezja, kartografia, mechanika, elektronika i 
projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dajqcych si? do natychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 

• CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osöb profe- 
sjonalnie zajmujqcych si? CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy 
chcq (chocby wst^pnie) poznac te- 
mat, dowiedziec si^, jakie w intere- 
suj^cych ich dziedzinach istniejq 
mozliwosci stosowania techniki 
komputerowej. Projektowanie bez 
komputera to dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istniejc od 
I989roku). 

• Cenadetaliczna(CADCAMFORUM 
dost^pny jest w ksi^garniach lech- 
nicznych): 30.000 zl 

* Wprenumeracietaniej: 150.000/1 
za 6 numerow. 



. 



Mtody TECHNIK to magazyn z ponad 
czterdziestoletniq tradycjsi, zajmuj^cy si^ 
popularyzacjij nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osöb zainteresowanych no- 
wosciami z zakresu techniki, do osöb, 
ktöre chcq poszerzyc swojq wiedz? i 
umiej^tnosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuty przyst^pnie pre- 
zentuji|ce nowosci, wyjasniaj^ce isto- 
t? post?pu w röznych dziedzinach 
techniki, tej przezduze T i tej, z ktörq 
mamy do czynienia na co dzien. 

* Wiele Dziatöw Hobbystycznych - 
dla osöb, szczegölnieinteresujqcych 
sie danq dziedzin^ wiedzy (ma- 
lematykq, fizyk^, astronomi^, histo- 
rit-} techniki, pojazdami, fotografiq 
itp.). 

* Informacjedlamajsterkowiczöw-w 
cz?sci warsztatowej publikujemy 
materiaty dotyczqce konstrukcji do 
samodzielnego montazu, rankingi 
sprz^tu i wyroböw, porady dla mi- 
fosniköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, w^dkar- 
stwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq li- 
czyö od czasu do czasu na smakowi- 
ty k^sek - w MT rozpoczynali swq 
karier? najwybitniejsi pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 120.000 z* 
za 6 nuumeröw, 240.000 zl za rocz- 
n;j prenumerat$. 



Gambier to barwny wysokonakfado- 
wy miesi^cznik poswi^cony grom 
kompulerowym i grom video. W kaz- 
dym numerze kilkanascie opisöw, re- 
cenzji, nowosci, zapowiedzi na bie- 
zqce numery. 

W kazdym Gamblerze wyst^puj^ ru- 
bryki: 

* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiajsjcy wybrany temat. 

* T&T to klasyczne "tips&tricks", tyle 
ze w niespotykanej dawce 16 stroni- 
cowej wktadki poswi^conej jedynie 
sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer przy- 
nosi cos dla "kombinatoröw": gale- 
rie, rözne konkursy itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tarn panie w 
polityce") i publicystyki zwizjzanej z 
tematykq komputerowq. 

Te wszystkie frapujqce informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 108.000 z* 
za 6 numerow, 216.000 zl za roc/nu 
preniimerafy. 



Netforum jest specjalistycznymdwumie- 
sifcznikiem zajmuj^cym si? tematykij 
szeroko poj?tych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasifgu 
swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich 
aspekty, m.in. bezpieczenstwo i ochro- 
n? danych, siecio we bazy danych, pro- 
tokoty sieciowe, przykiady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN. Na 
tamach Netforum prezentowane s^ 
takze obszerne przeglqdy sprz^tu sie- 
ciowego stosowanego w röznych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 30.000 zL 

* Wprenumeracietaniej: 
150.000 zt za 6 numerow. 



UNIXforumjestspecjalistycznymdwu- 

miesifcznikiem zajmuji|cym sif proble- 
maty kq systemöw wielodost?pnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla uzytkowniköw systemöw otwar- 
tych, administratoröw instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrazaj^cych zinte- 
growane systemy komputerowe. 

* W statych dziatach UNIXforum publi- 
kowane sq niezalezne testy sprz^tu i 
oprogramowania, przedstawione szjzin- 
tegrowane rozwiqzania informatyczne 
dotyczqce np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 30.000 zt. 

* Wprenumeracietaniej: 
150.000 zt za 6 numerow. 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na talq liczbe numerow jaka zostata przez Paristwo zaznaczona na 
kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

Prenumerate mozna takze opJacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wa.tpliwo$ci mozna wyjaSnic' telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z btednego wypelnienia 

kuponu. 
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TURRICAN (Amiga) 



Na liste najlepszych wpisz sie jako BLUESMOBIL — otrzymasz 
99 zyö i wiele rodzajöw broni. 

Pawei Zöltowski, "ZIUT" (Warszawa) 



TURRICAN 2 (Amiga) 



Wejdz do menu muzycznego i nacisny kawisz [4], aby zatrzymac 
muzyczk§. Po 10 sekundach Cokolo) wcisny klawisze [2] i [Esc] 
dwa razy. B^dziesz niesmiertelny. 

Przemek Scierski (Katowice) 



TURTLES 2 (Amiga) 



Kiedy walczysz z Baxterem, stawaj przy kraw^dzi u wylotu 
kanalu — zawsze wygrasz. 



^> 



Angus Hardock (Tychy) 



Wciöny klawisze [Help] lub [Del], jesli poziom jest dla Ciebie za 
trudny — przejdziesz do nast^pnego. 
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Robert Mikotajczyk, "Vlruses" (Koiobrzeg) 

"Mac Masters" {BukownoJ 



TV SPORTS: BASKETBALL (Amiga) 

Zabloktu przeciwnika cialem tak, aby podniösl pilk? do göry i 
nie mial do kogo jej podac. Mozesz wtedy nawet troch§ sie odsu- 
nq.c, a przeciwnik i tak si? nie ruszy. 

"Mac Masters" (Bukowno) 

UGH! (Amiga) 

Gdy koAczy si? limit czasu w grze, rzuö kamieü na drzewko i 
zabierz owoc — otrzymasz bonifikat? czasow^. 

Mröwa (Dublin) 

ULTIMA UNDERWORLD 8 (IBM PC) 

Wypowiedzenie: "VAS ORT YLEM" spowodtye dodanie czaröw, 
przedmiotöw, energii. 



st 



d 



Dan vis (Warszawa) 



TOTDER PRESSURE (Amiga) 



Zatrzymaj gr$ i wpisz GRYMALKEN". 
[P1...P4] — zmiana poziomu 
[1...8] — wybör broni 
[9] — oslona 



Teraz openjjesz klawiszami: 



"Angus Hardock" (Tychy) 
Przemek $cierski (Katowicef 



UTOPIA (Amiga) 



Zagraj najpierw na poziomie bez wrogöw (Practice), zbuduj swoje 
miasto, pöäniej wykonaj SAVE DISK, po czym wyl^cz komputer. Po 
ponownym wl^czeniu wgraj SAVE GAME. Znajdziesz si? na pierw- 
szym poziomie gry wraz ze swoimi osig,gniQciami. 

Robert Mikotajczyk, "Viruses" (Koiobrzeg) 



VOYAGER (Amiga) 



Na ekranie wyboru opcji pisz: WHEN THE SWEET SHOWERS OP 
APRIL FALL. 



"Dziki Dzon" (Jarosiawf 



WALKER (Amiga) 



Zamiast strzelaö korzystaj^c z LPM, wl^cz AutoFire w joysticku 
— nie zagrzeje si§ dzialo laserowe. 

Przemek Scierski (Katowicef 

Warto dokupic wi§cej pami^ci RAM (wi^cej niz 1 MB), b$dziesz 
mögl slyszeö wspaniale komunikaty radiowe (rodem z filmu TOP 
GUN). 

Radostaw Marcinowski, "Cpt. RAM" (Swiebodzice) 



WARZONE (Amiga) 



Zaraz po rozpocz^ciu gry zniszcz beczki na dole planszy. W 
pierwszej z nich jest pocisk. Mozesz go wykorzystac, przytrzyraxy^c 
dluzej Fire. 



"Mac Masters" (Bukowno) 



WINGS (Amiga) 



Gdy szkop si^dzie ci na ogonie i zacznie waliö jak w tarcz§, 
ustaw Joystick w pozyqji: döl — lewo lub döl — prawo. Na pewno 
odpuöci. 

Pawei Szmit, "JOY" (Praszka) 

WINGS OF DEATH (Atari ST) 

Podczas gry wpisanie ST FOREVER uaktywnia schowane pod 
klawiszami Fl — F10 dodatkowe menu. 

Chris Bolavec (Swidnica) 

WINGS OF FURY (Amiga, IBM PC) 



Po napisaniu kodu COLIN mozemy uzyc kombinacji klawiszy: 
Ctrl + L — load 
Ctrl + G — save 
Ctrl + V — wersja 

Adrian THE BEST' Kowalezyk (Warszawa) 
Stanisiaw Lopuszyhski "Posei" (Sulmierzyce) 



WIZBALL (Amiga) 



Zatrzymaj gr<?, wpisz RAINBOWT i co teraz? 



"Dexter" (Lädt) 



WIZ'N'LIZ (Amiga) 



Zagotowanie znalezionych w lesie owocöw daje rözne efekty: 

pomaraiicza + wiönia = ukoriczenie Lunalandu 

poziomka + grzyb = 1 punkt 

gruszka + grzyb = dodatkowe 50 sekund 

wisnia + wisnia = bonusowy level 

cebula + wisnia = 20 tys. pkt. 

grzyb + mango = 250 tys. pkt. 

ziemniak + banan = otwiera sklep 

kapusta + pomararicza = zaj^ce nie uciekajq, 

ziemniak + wisnia = ukoriczenie Minelandu 

avocado + ziemniak = Snowland ponownie otwarty 

grzyb + kapusta = bonusowy level 



o 
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ziemniak + cytryna = bonusowy level 

banan + cebula = bonusowy level 

poziomka + jablko = 50 tys. pkt. 

wiönia + ziemniak = Mineland ponownie otwarty 

marchew + gruszka = bonusowy level 

pomaraÄcza + poziomka = bonusowy level 

poziomka + mango = bonusowy level 

mango + cebula = Desertland ponownie otwarty 

marchew + marchew = bonusowy level 

kapusta + mango = ukohczenie Deadlandu 

mango + pomarahcza = dodatkowe 40 sekund 

cytryna + poziomka = bonusowy level 

avocado + pomaraiicza =10 tys. pkt. 

kapusta + kapusta = bonusowy level 

ziemniak + marchew = dodatkowe 20 sekund 

marchew + poziomka = podwojenie punktöw 

avocado + marchew = bonusowy level 

pomarancza + cytryna= bonusowy level 

avocado + jablko = ukohczenie Grasslandu 

grzyb + cebula = dodatkowe 50 sekund 

cytryna + wiönia = bonusowy level 

banan + mango = ukohczenie Templelandu 

banan + jablko = 50 tys. pkt. 

kapusta + jablko = podwojenie czasu 

banan + vnäxiia = efekty specjalne 

kapusta + ziemniak = game over 

ziemniak + pomarahcza = bonusowy level 

gruszka + banan = bonusowy level 

gruszka + pomarahcza = dodatkowe 40 sekund 

banan + jablko = sklep 

banan + banan = czarno-bialy monitor 

gruszka + cytryna = bonusowe gwiazdki 

ziemniak + ziemniak = ukohczenie Woodlandu 

poziomka + poziomka = dodatkowe 10 sekund 

jablko + ziemniak = zatrzymanie czasu 

jablko + marchew = 5 tys. pkt. 

jablko + gruszka = zamiana postaci 

kapusta + avocado = 50 000 punktöw 

banan + grzyb = zwolnienie czasu 

pomarahcza + cebula = dodatkowe 30 sekund 

pomarahcza + grzyb = wyiszy skok 

jablko + cytryna = 100 tys. pkt. 

grzyb + avocado = dodatkowe zycie 

poziomka + marchew = podwojenie punktöw 

cytryna + kapusta = tysi^c punktöw 

poziomka + gruszka = bonusowy level 

poziomka + cebula = chodzisz tylem 

Przemek Scierski (Katowice) 



WOLFENSTEIN 3D (IBM PC) 



Jednoczesne wcisniecie L + T + M daje max zyö i amunicji, 
wszystkie brania. 

SRTFT + przöd — bieganie 

Adrian THE BEST" Kowalczyk (Warszawaf 



030 
040 
050 
070 
080 
090 
100 



COCKSTUM 

NONHMISC 

COBEGALE 

PORTCARO 

NICKMAST 

BADIVELL 

MUABDEBB 



"Mröwa" (Dublin) 



XENON 2 (IBM PC) 



Gdy komputer pyta o rodzaj karty graficznej — wciöny klawisz 
F7. Podczas gry klawisz [J] daje nieskoriczonq, energi?. 

"Mr. Kazek (Rossoszyca) 



X— WING (IBM P 




Za strzelanie do wlasnych statköw takze dostajesz punktyl Ale 
czy to ma jakig sens? 

'Mröwa ' (Dublin) 

1. Jezeli chcesz ulatwic sobie lot w^wozem na "GWIE^DZIE 
SMIERCr (ostatnia misja z III kampanii) ustaw poziom dokladnoöci 
odwzorowania (ALT-D) na minimalny (LOWEST) poziom. 

2. Jezeli po zniszczeniu jednej grupy wrogich statköw (zwlaszcza 
GUNBOAT-öw) z nadprzestrzeni wyskakiye nast^pna, mozesz 
ostatniego z grupy unieruchomiö dzialkami jonowymi (Y-WING i B- 
WING). Dopöki nie zostanie zniszczony, nast^pni nie przylec^. 

"Truszek" (Warszawa) 



ZANY GOLF (IBM PC) 



W drugiej dziurze klikanie na hamburgera powodLue, ze skacze 
on coraz wyzej. W planszy z wiatraczkami, po strzale, poruszaj^c 
szybko myszk^ w lewo i prawo, spowodujemy poruszenie sie tych 
wiatraczköw. W planszy Magic Carpet, po strzale, jeöli pilka 
znajdzie sie na dywanie, mo2na ni^ kierowaö. 

"SkyFox & Woir (Dobczycef 



ZOOL 2 (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz hasla: 

CREAMOLA — 10 zyö 
VISION — 20 zyö 
KICKASS — bomby 

NAPOLEAN — bonus level 
ALCENTO — energia 
OLDENEMY — czas 

TOUGHGUY — niewidzialnosc 

SESAME — level 1 

RONSON — level 2 

FUNKYTUT — level 3 

HISSTERIA — level 4 

MARROBONE — zatrzymuje pilke w levelu bonusowym 

Przemek Scierski (Katowice) 
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Gry role-playing przyszly na 
swiat w Stanach Zjednoczonych 
w roku 1 974, w domu Gary'ego 
Gygaxa, mifosnika gier wojen- 
nych i strategicznych. Pierwszym 
systemem by) Dungeons and 
Dragons, ulepszany pözniej i 
kontynuowany jako Advanced 
Dungeon and Dragons. System 
prawie natychmiast zrobil furo- 
re. Doczekal sie grona fanatycz- 
nych wyznawcöw, ale i sporej 
grupy przeciwniköw. Gygaxa 
oskarzanomiedz^nnvm^^'ToL^ 
dowanie prakrykom satanistycz- 
nym, c — jako ze grami fabu- 
larnymi zajmowali sie glöwnie 
ludzic mlodzi — wzbudzifo zro- 
zumialy niepoköj opinii publicz- 
nej. Ale gry role-play wyszfy z 

batah i o "czystoSC moralna." 
obronng reka. 

W tm chwili juz ciezko byloby 

istniejace systemy, 

podreczniki do nich. liczne sce- 

nariusze przygöd. Fascynacja 
grami fabularnymi jest tak duza, 
iz spotykamy röwniez utwory l 
terackie (opowiadania i powiesa). 
ktörych akcja rozgrywa sie w 
swiecie wymySlonym przez rol- 

i twörcöw. Co zastana- 
sa. to czesto dzieJa na 
ib nawet bardzo wyso- 
ne literackim. 
piczaC od podstaw, wy- 
najpierw. co to takiego 
role-playing? Möwia.c w najwiek- 
szym skröcie: role playing jest gra 

polegaja.ca na "odgrywaniu röl 
Gracz wciela sie w posta£ o 
dokladnie okreSlonych cechach 
osobowoiciowych. wedrujgca. 
po precyzyjnie stworzonym swie- 
isjach role-play uczestni- 
;le od kilku do kilkunastu 
listrz Gry. Bez Mistrza Gry 
— role-playing nie möglby is 
niec. To Mistrz bowiem jest prze- 
wodniMem grupy graczy, kom- 
pendium wiedzy na temat swia 
ta i twörca. przygöd. SpeJnia wiec 
role boga. ale boga o oqranl- 
czonej mocy. Nie wolno mu 
bowiem postepowac niezgodnie 
z zasadami wyznaczonymi przez 
sam System, nie wolno mu tez 
kierowac sie upodobaniami czy 
emocjami. Mistrz Gry ma byc 
bezstronnym sedzia. I czujnym ob- 
serwatorem. 

Sesje gier fabularnych, choc 
niewatpliwie zajmujace, maja 
jednak pewna. wade. Wymagaja 
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od graczy duzej ilosa wolnego 
czasu (bo spotkania moga. trwac 
i po pare dni, a peina przygoda, 
na dobra sprawe, cale zycie), 
specjalnego sprzetu (chociazby 
nietypowych kostek) i znajomo- 
Sci systemu. Nielatwo tez o do- 
brego Mistrza Gry, ktörego wyo- 
braznia i umiejetnosc wspölpra- 
cy z graczami jest wlasawie 
warunkiem sine qua non pomy- 
Slnej sesji. 

Twörcy programöw kompute- 
rowych ujrzeli w grach fabular- 
nych zyfe ztota. Komputer bo- 
wiem potrafi zastapic (co praw- 
da dlugo jeszcze bedzie to za- 
stepstwo bardzo nieudo/ne) za- 
röwno Mistrza Gry, jak i innych 
graczy. Potrafi röwniez wyelimi- 
nowaC caly skomplikowany Sy- 
stem obliczeri matematycznych, 
ktöry w czasie zwyklej sesji role- 
play pochlania gros czasu. Dzie- 
ki temu, aby wzi'ac udzial w Przy- 
godzie nie trzeba juz znaC syste- 
mu, nie trzeba mieC kumpli i 
posiadac odpowiedni sprzet. 
Teraz wystarcza juz tylko kompu- 
ter. Oczywßcie powoduje to, ze 
komputerowy role-playing staje 





sie zaledwie nedznym ersatzem 
prawdziwej gry fabulamej. Nie 
ma juz choCby problemu wza- 
jemnego stosunku do siebie 
bohateröw przygody, nie ma 
wielosa watköw i scenariuszy, 
mozIiwoSci niespodziewanych 
zmian i tworzenia scenariusza na 
bieza.co. 
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Jak poznac, ze mamy do czy- 
nienia z programem role-playing? 
No cöz, wyrözniköw mozna zna- 
lezc kilka. Najbardziej oczywisty 
jest fakt, ze w grze role-play musi 
byc" bohater f-owiej. Ale sam 
bohater nie wystarcza. Aby gre 
uznac za rolplej bohater ten 
musi w miare poznawania swia- 
ta nabierac doswiadczenia, co 
powoduje zmiane jego cech fi- 
zycznych i psychicznych. Gracz 
zapoznaje sie ze swiatem gry 
oczami swojego herosa. Jest w 
stanie wiedziec! o swiecie tylko 
to, czego dowie sie jego boha- 
ter w czasie swych wedröwek. 

BOHATER 

W zaleznoSci od gry mamy 
mozIiwoSc" wykreowania wfasnej 
postaci. lub otrzymania tej po- 



niu powinno zostac wtra.cone "w 
zasadzie", "najczesciej" lub "zwy- 
kle") sa. rasy, ktörych przedstawi- 

ciele zajmuja. sie z powodzeniem 
magia. (czfowiek, elf) i takie, dla 
ktörych magia jest sztuka. jesli nie 
niedosiezna., to trudna. (krasno- 
lud, ork). Sa. rasy odporne na 
trudy (ork, krasnolud) i sfabsze 
(hobbit, czesto elf), rasy slyna.ce 
ze zrecznosa (elf, hobbit) i mniej 
zreczne (pölolbrzym, krasnolud). 
Z tego tez wynika, ze nie kazda 
profesja bedzie dobra dla czlon- 
ka kazdej rasy. 

Nie zawsze wedrujemy z gru- 
pa. bohateröw. Czasem pozwala 
sie nam na sterowanie pojedyn- 






cza. postacia. (Arena), dwiema lub 
trzema (Lands of Lore, ßetrayal 
at Krondor), ale mozemy mieC 
towarzystwo i oSmiu herosöw 
(Might&Magic 3). Niekiedy spo- 
tkamy tez osoby pragna.ce sie 
przyfa.czyc do grupy (Magic Can- 
dle 2, ßeholdery, Ishar), ale nie 
zawsze pozostaja. one pod kon- 
trola. gracza — komputer kontro- 
luje poczynania przybyszy np. w 
cyklu Krynn lub w Blade of De 
stiny. 

Profesje 




staci "z dobrodziejstwem inwen- 
tarza". Kreowanie postaci przebie- 
ga na kilku poziomach. Jednym 
z najwazniejszych jest ustalenie 
rasy. 

Rasa bohatera 

To pole do popisu dla auto- 
röw scenariusza. Istnieja. jednak 
rasy bardzo popularne (czlowiek, 
elf krasnolud), jak tez rzadsze 

k^gnom, lizardman), czy tez 
w ogöie wymyslone na potrze- 
by danej gry (faerie, ice elf, thri- 
kreen itd.). 

Wyröznikien . dobrej gry role- 
play jest to, Ze rasa nie istnieje 
sobie a Muzom, a rra konkretne 
"przelozenie" na cechy izdolnos"- 
ci postaci. W zasadzie (w rym 
artykule pr. e w kazdvn^da- 





Na dobra. sprawe najprostszy 
podzial wyröznia profesje magicz- 
ne i niemagiczne. Jezeli postac 
umie korzystac" z czaröw (choc- 
by w ograniczonym stopniu), 
wtedy mozna möwic, ze zajmu- 
je sie zawodem zwia.zanym z 
magia.. I beda. to nie tylko czaro- 
dzieje (sorcerer. mage, Wizard, 
preserver, spellcaster). wiedzmy 
(witch), wiedzmiarze (warlock), 
duchowni (cleric), druidzi, psio- 




nicy czy alchemicy, dla ktörych 
znajomo^ magii jest prioryteto- 
wa. Ograniczone umiejetnosci 
magiczne znajdziemy u palady- 
na (czyli rycerza bez skazy), cza- 
sem u rangera. 

Profesje niemagiczne to wszy- 
stkie te, ktörych przedstawiciele 
preferuja. rozwia.zania silowe. Dla 
nich nie ma to jak dobry miecz 
w wyCwiczonej dloni. Najpopu- 
larniejszy jest oczywi^cie wojow- 
nik (te same cechy maja. fighter, 
warrior, knight, choc zdarza sie, 
ze w grze wystepuja. obok siebie 
i knight, i warrior) oraz zlodziej 
(najczesciej thief, ale tez burglar, 
rogue), u ktörego zdolnosci wla- 
dania mieczem moze zasta.pic^ np. 
umiejetno^c ukrycia sie. 

Ale profesji jest mnöstwo. W 
Wizardry 7 spotkamy samuraja, 
barda. biskupa, w Arenie — 
mnicha, Wazna, assasina, w Ishar 

— morderce, nauczyciela, hipno- 
tyzera. w Might&Magic — fucz- 
nika i ninje, w Blade of Destiny 

— bfazna... 

I tu — znowu wyröznik do- 




brej gry. Umiejetnosa, zdolnosci 
i cechy przedstawicieli poszcze- 
gölnych profesji musza. sie röz- 
niC. Poza tym reprezentant da- 
nego zawodu musi miec specy- 
ficzne, tylko sobie wlasciwe wady 
i zalety. Niestety, w niektörych 
grach latwiej o te pierwsze — 
np. hipnotyzer w Ishar to typo- ' 
we mieso armatnie. 

W zasadzie wi'ekszos'c gier 
przyjmuje zasade, iz przedstawi- 
ciele profesji magicznych nie 
powinni posfugiwac sie typowa. 
dla wojownika bronia., ani nosic 
typowych dla wojownika zbroi. 
Jest to w sposöb oczywisty 
sprzeczne ze zdrowym rozsa.d- 
kiem, bo cöz szkodzi, ze czaro- 
dziej zacznie machaC mieczem, 
choCby mialo sie to skohczyt tak, 
iz sam sie na niego nadzieje 
(chlubnym wyja.tkiem jest tu 
Magic Candle 2). Nie pozwala 
sie tez czarodziejom zakladac 
plytowych zbroi i nawet kolczug 



(co gorsza zabroniono tego röw- 
niez ztodziejom), a klerykom uzy- 
wac" jakiejkolwiek broni tna.cej 
(zostaja. im wiec maczugi, cepy, 
palki). Nie möwia.c juz o tym, ze 
czarodziejowi nie wolno strzela£ 
z luku, a wolno z procy (Dar- 
ksun). 

Czasem jednak profesje da sie 
la.czyC. I tak mozemy miec boha- 
tera wyszkolonego zaröwno w 
walce, jak magii i zlodziejstwie 
(fighter-mage-thief znany cho^by 
z Beholdera). Wtedy zdecydowa- 
nie wolniej zdobywa on kolejne 
poziomy doswiadczenia, ale za 
to skupia w sobie wszelkie pozy- 
tywne cechy przynalezne zna- 
nym mu zawodom (a wiec figh- 
ter-mage-thief moze walczy£ 
czym chce i ubieraC^ sie wedle 
swej woli, a poza tym stosuje 
magie i jeszcze nieobce mu jest 
poslugiwanie sie wytrychem). 

Statystyka 

Pod tym szerokim pojeciem 
rozumiem wszelkie dane o ce- 
chach i umiejetnosciach bohate- 
ra. Najbardziej popularne cechy 
(zmienia sie to jednak w zalez- 
no^ci od gry): 




Sita — moze decydowa£ o ci'e- 
zarze, jaki jest w stanie unies"c 
postac, skutecznoici ciosöw, 
prawdopodobiehstwie uda- 
nego usuni'ecia przeszkody, 
zdolnosci wladania ciezkim 
orezem; 

Inteligencja — od niej zalezy 
liczba Punktöw Czaröw, licz- 
ba czaröw, jakich postaci sie 
moze nauczyd, lub szybkosd 
zapamietywania czaröw; 

Wytrzymatott — czasem de- 
cyduje o liczbie Punktöw Zy- 








cia, czasem o odpornoSci na 
trudy; 

Mc\drott (ba.dz Charyzma czy 
Osobowosc) — spelnia u kle- 
ryka te same zadania co Inte- 
ligencja u czarodzieja; 

Charyzma (lub Wdziek) — po- 
zwala na udane targowanie 





sie w sklepach, naklonienie 
do rozmowy niechetnych 
grupie osöb; 

Szybkoic — decyduje o kolej- 
noSci "wchodzenia do walki"; 

Zr^cznoic (lub Zwinnosc) — 
wskazuje prawdopodobieh- 
stwo unikniecia ciosu. 

Zdarzaja sie tez gry, gdzie 
cechami sg: Odwaga, Lojalnosc, 
Szczescie. CelnoSc, Swietosc, itd. 
Cechy w miare nabywania do- 
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swiadezenia czasem zmieniaja 
sie. Choc np. w Magic Candle 2 
cechy ulegaja. zmianom tylko w 
wyniku skutecznej interweneji 
bogöw, a w Beholderze czy 
Darksun — pod wplywem dzia- 
lania magicznych przedmiotöw. 
W Ishar natomiast pozostaja Sta- 
te, i 

Umiejetnosci i 

Omöwic wszystkich nie spo 
söb. Mamy tu bowiem do czy- 

nienia zaröwno z umiejetnoscia- 
mi bardzo typowymi (walka mie- 
czem, strzelanie), jak i mniej ty- 
powymi (muzykalnosc, kowal- 
stwo, wyczuwanie kierunku, ply- 
wanie, wspinaczka, badanie ar- 
tefaktöw. jazda konna). Do gier, 
ktöre w sposöb niemal doskona- 
fy potrafity przedstawic cafy ze- 
staw umiejetnosci bohatera, na- 
leza: Magic Candle, Wizardry 7, 
Betrayal at Krondor i Darklands. 
W innych po macoszemu potrak- 
towano ten temat (Beholder, 
Lands of Lore, Ishar), w jeszcze 
innych z kolei — problem roz- 
wiazano pofowicznie (Mi- 
ght&Magic, Blade of Destiny). 
Doswiadczenie 

Zrozumiafe, ze bohater we- 
drujaey po swiecie powinien sie 




zmieniac. Im wiecej przygöd za- 
zna, tym lepiej powinien sobie 
radzic z czyhajaeymi na niego 
przeszkodami; im wieksza liczbe 
wrogöw ode^le na wieczny spo- 
czynek, tym zreczniej bedzie 
posfugiwac sie bronia.. Zwykle 
spotykamy sie z wymiernym prze- 
kladaniem doswiadezenia na 
punkty, a punkty te pozwalaja. 
osiagac kolejne poziomy spraw- 
noSci. Wejscie na wyzszy poziom 
to dodatkowe Punkty Zycia i 
Czaröw (lub poznawanie tru- 
dniejszych czaröw), czasem tez 
(Arena, Wizardry 7) mozIiwoSc" 
zwiekszenia umiejetnosci lub 
nawet cech (Blade of Destiny, 
Might&Magic). Ale nie w kazdym 
rolpleju wystepuja punkty do- 
swiadezenia. W Magic Candle 2, 
Betrayal at Krondor oraz Dar- 
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klands umiejetnosci zwiekszaja. sie 
po prostu w miare korzystania z 
nich. A wiec, kto walczy za po- 
moca. mieeza bedzie coraz lep- 
szy we wladaniu mieezem, jed- 
nak nie wywrze to zadnego 
wplywu na jego zdolnosc do 
' walki toporem. 




Postacie, ktöre \a_cza. dwie lub 
trzy profesje, wolniej osiagaja. 
kolejne poziomy doswiadezenia 
— punkty przyznane za zabicie 
wroga lub wykonanie misji po 
prostu "dziela sie". Jednakze nie 
stosuje sie przyjetego w grach 
fabulamych dogmatu, iz jesJi ktos 
korzysta z umiejetnosci czarodziej- 
skich — otrzyma dodatkowe 
punkty tylko jako czarodziej, 
mimo ze jest czarodziejem — 
wojownikiem. Jedynym znanym 
mi wyjatkiemjest Lands of Lore, 





gdzie po prostu istnieja trzy kla- 
syfikacje punktowe dla trzech 
profesji (kazdy bohater moze 
szkolic sie jako mage, fighter i 
rogue w zaleznosci od tego, w 
czym czuje sie lepszy). Wydaje 
sie to logiczne i az za\. ze nie 
wykorzystafa tego seria Eye of the 
Beholder. 

Skoro (pobieznie, przyznaje) 
omöwifem juz postac bohatera 
w role-play przejdzmy do tema- 
tu niezmiernie interesujaeego. 
Tematem tym bedzie magia. 

MAGIA 

Jest domena czarodziei i kle- 
ryköw. Tak wlasnie, z grubsza, 
przebiega podzial czaröw — na 
czarnoksieskie, a wiec gföwnie 
bojowe, i kleryckie, czyli gföwnie 
leezaco — ochronne. Oczywiscie 
czarodziej dysponuje nie tylko 
czarami walki. Ma umiejetnosci 
rozpraszania magii (Dispel Ma- 
gic), czy tez wzmaeniania cech 
innych postaci (Aid, Strength). 
Kleryk natomiast zna pewne cza- 
ry bojowe (Spiritual Hammer, Fire 
Blade, Charm Person), ale z re- 
gufy sa to czary albo o niewiel- 





kiej "sile razenia", albo dostepne 
tylko na wysokim poziomie do- 
swiadezenia. 

Nie we wszystkich grach ob- 

serwujemy scisfy podzial na ma- 
gie czarnoksieska. i klerycka. (a jest 
tez przeciez psioniczna i alche- 
miczna, np. w Darksun lub Wi- 
zardry 7). Co natomiast wypada 
podziwiaö, to nieprawdopodob- 
ne wrecz bogaetwo zaröwno 
nazw, jak i efektöw. Mamy czary 
niezwykle popularne, jak Magic 
Missile, Fireball, Fear, Energy 
Blast, ale mamy tez wspaniale i 
oryginalne, jak Lloyd's Beacon 
(powröt do miejsca, w ktörym 
czar i^ucono; Might&Magic), And 
The Light Shall Lie (pozwala na 
przybranie postaci wroga; Betrag 
yal at Krondor), Mass Dornjoe- 
tion (pröba przejecia kontroü nad 



piecioma wrogami; Darksun). 
Timestop (chwilowe zatrzymanie 
czasu, przeciwnicy zamieraja w 
bezruchu; Magic Candle 2, Eye 
of the Beholder 3), Divine Inter- 
vention (uzdrowienie cafej gru- 
py, kosztem stafej utraty przez 
kleryka cze^ci Punktöw Zycia; Mi- 
ght&Magic). 

Najprosciej byfoby podzielic 
czary na: ochronne (Prayer, Pro- 
tection from Elements, Negative 
Plan Protection, Mental Barrier, 
itp.), leeznieze (Cure Light Wo 
unds, Cure Paralysis, Raise Dead, 
itp), orientacyjne (Direction, 
Detect Monster, Light, True See- 
ing, itp.), teleportacyjne (Jump, 
Teleport, Town Portal, Nature's 
Gate, itp.) i bojowe. A wsYöd 
bojowych beda.: rania.ee (wszy- 

stkie robia.ee fizyczna. szkode 
wrogowi), blokuja.ee (Stinking 
Cloud, Wall of Fire, itp.), podpo- 
rzadkowujace (Charm Monster, 
Domination, Hypnotize, itp.), 
wplywajace na grupe (Haste, 
Dragon Skin, Stoneskin, itp.) i 
wplywajace na wrogöw (Mirror 
Image, Slow, Flesh to Stone, itp). 
Sporo, rzecz jasna, bedzie ta- 
kich, ktöre mozna zakwalifikowac" 
do wiecej niz jednej grupy: na 
przyWad Vampiric Touch rani 
wroga i oddaje jego Punkty Zy- 






cia magowi, tak samo Moon Ray, 
a z kolei Wall of Fire i biokuje, i 
rani. S^ takie, ktöre w powyzszym 
poüziale z trudem znalazfyby 
sobie miejsce (np. Dispel Magic). 
NajczeSciej mamy do czynie- 
nia z grami, w ktörych graez nie 
dysponujcjc dokfadnym opise™ 





czaröw jakos moze sobie pora- 
dzic (zwlaszcza gracz z doswiad- 
czeniem). Czasem jednak scena- 
rzySci wymySlaja nazwy wlasne 
(Bambaladam, Fulmininculus, 
Zefoar, Zishoxe, Ishap's Eye, czy 
chocby wzmiankowany Lloyd's 




ßeacon). Pol biedyjesli gdzieS jest 
dostepna informacja o czarze, tak 
jak w Might&Magic, Betrayal at 
Krondor czy Darksunie, lub gdy 

dziafaniejego jest zupef nie jasne, 
bo np. z ra.k maga wylatuje 
ognista kula. Gorzej jeZeli progra- 
misci uznali, ze nieopisanie cza- 
röw bedzie dodatkowym zabez- 
pieczeniem przed piractwem (o 
to podejrzewam twörcöw ßlade 
of Destiny i Dungeon Master) i 
wyjaSnienia umiescili w oryginal- 
nej instrukcji. 

Jak zdobywa sie wiedze o 

nowych czarach? Czasem auto- 

matycznie, w trakcie zyskiwania 

kolejnego poziomu doswiadcze 

nia (Eye of the Beholder, Raven- 

>ft, Darksun) — czasem postaC 

^ sie nowego czaru ze znale- 

h badz kupionych perga- 

nnöw (Betrayal at Krondor, 

Ma mci.'e 2, Eye of the Be- 

Dungepn Master) — cza- 

•m zas" zdobywa wiedze w Gil- 

vlight&Magi 

W dziale "magia" wypadafo- 
by tez wspomnieC" o tak charak- 
ryst nych dla rolepla> ma- 
gicznych przedmiotach. W jtci 
nych grach — z ich mocy mog^ 
korzystaC wszyscy czlonkowie 
grupy. w rnnych — jedynie pro- 



SWIAT 

W grach fabularnych swiat jest 
niewiarygodnie bogaty (no, zwy- 
kle, bo jak sie trafi nieudacznik — 
scenarzysta, to gorzej). Gry kom- 
puterowe oddaC tego nie potra- 
fify. Oczywßcie mamy pröby 
budowy kompletnego swiata, ale 
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na razie natykaja. sie one na 
bariere nie do przezwyciezenia, 
jaka jest objetosC programöw. 
Nie da sie bowiem stworzyC gry 
z wykorzystaniem teatru wirtual- 
nego, a wiec wieloscia scenariu- 
szy do wyboru, nie zwiekszajac 
drastycznie objetosci. Dlatego tez 




mowia.c o swiecie zajme sie je- 
dynie strona scenograficzna., 
gdyz ta merytoryczna jest wfasci- 
wie wszedzie uboga (nieco odbi- 
jaja od dna Magic Candle 2 i 
Darksun). 



A wiec kilka slow o scenogra- 
fii. Niektöre firmy uznaly, ze gra- 
czowi absolutnie wystarczy, gdy 
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bedzie sie paletat po labiryntach 
(Eye of the Beholder, Dungeon 
Hack), inne zas postanowily 
oßniC röznorodnoscia. i rozleglo- 
£äq stworzonej przez siebie kra- 
iny. Tu prym wiedzie New World 
Computing z cyklem Might& 
Magic, ale nie moZna tez wiele 
zarzuciC takim grom jak Dar- 
klands, Magic Candle 2, Ishar, a 
z pewnymi zastrzezeniami röw- 
nieZ Lands of Lore, Betrayal at 
Krondor i Blade of Destiny. 

Nie tylko wiec klaustrofobicz- 
ne systemy korytarzy, nie tylko 
nastepne dzwigienki i przyciski 
wymagaja.ce wySlepiania oczu 

(jak to w Beholderach), lecz röw- 
niez: miasta, wsie, pola, göry, 
lasy, mnöstwo sklepöw, tawern 
i swia.tyri, czarnoksieskie gildie i 
wszelkiego rodzaju szkoly (te 

warunki najlepiej spelniaja Ishar 
i Might&Magic). 




WALKA 

Role-playing bez walki bylby 
jak Polska bez zlodziei. Do wy- 
obrazenia, ale z najwiekszym tru- 
dem. Walka moze byc" jedynym 
zrödlem zdobywania doswiad- 
czenia (Eye of the Beholder), a 
czasem zaledwie incydentem w 





trakcie wypelniania innych zadah 
(Might&Magic). Liczba walk oczy- 
wiscie SciSle zaleZy od nasycenia 
swiata potworami. Niekiedy licz- 
ba tych ostatnich jest wrecz 
monstrualna (Might&Magic, 
Lands of Lore, Wizardry 7) i 
podröZ gdziekolwiek polega wla- 
Sciwie na nieustajacych bitwach. 
W czesa gier potwory maja ten- 
dencje do "odradzania sie" 
(Ishar), w wiekszoSci natomiast 
teren raz oczyszczony na szcze- 
scie nie zapelnia sie ponownie. 
A czasem jest tak i tak (Lands of 
Lore). 

Rolpleje mozemy tez podzie- 
lic pod wzgledem nie czestotli- 
wosa walk, a ich trudnosa. La- 
twe zwyciestwa oferuje nam 




Darksun czy Darklands, zawzie- 
tych wrogöw spotykamy w Mi- 
ght&Magic i Wizardry 7. Röznie 
tez tocza sie walki. W Beholde- 
rach odbywaja. sie w czasie rze- 
czywistym i gracz na bieZaco ste- 
ruje poczynaniami postaci, w 
Darklands röwniez w czasie rze- 
czywistym, ale postacie dostaja 
tylko ogölne wytyczne, a potem 
musza. sobie "radziC same". Cze- 
sxiej jednak przyjmuje sie podzial 





na tury: tura potworöw, tura 
bohateröw lub na zmiane, a to 
bohater, a to potwör — w zaleZ- 
nosci od tego kto szybszy. Ten 
sposöb wydaje sie duZo logicz- 
niejszy, bo rezygnuje z elemen- 
töw zrecznoSciowych. Jestem w 
ogöle przeciwnikiem jakichkol- 
wiek wstawek zrecznosciowych 
w rolplejach. Sukces w grze tego 
typu nigdy nie powinien opieraC 
sie na szybkim klikaniu mysza.. A 
spröbujcie na przyklad statecznie 
i bez poSpiechu rozprawiC sie z 
Dranem Dragore z Eye of the 
Beholder 2. 

Teraz spöjrzmy na pole walki. 
MoZemy je widzieC albo oczami 
grupy (Might&Magic, Ishar, Are- 
na) albo z lotu ptaka (Betrayal at 
Krondor, Darklands, Darksun, 
Crystals of Arborea) To drugie 
rozwiazanie wydaje sie o wiele 
efektowniejsze, cho£ tez bardziej 
ryzykowne (totalna nieudolnosC 
w przygotowaniu scen walki w 
Blade of Destiny). Czasem pro- 




gram w czasie bitwy pozwala na 
przejecie przez komputer stero- 
wania postaciami (Darksun, Ma- 
gic Candle 2, Betrayal at Kron- 
dor). 





WYMAGANIA SPRZETOWE 




Najkröcej möwf^c — coraz wyzsze. Gry sprzed paru lat, takie 
jak Ishar I, cykl Krynnu czy Magic Candle 2, nie wymagafy 
praktycznie niczego. Wystarczaf im byle jaki komputer i 
ociupinka miejsca na twardym dysku. Zmienilo sie to diametral- 
nle. Eye of the ßeholder 3 na moim komputerze (386DX, 4 
MB RAM) chodzi» potwornie wolno (w czasie ladowania moZna 
byfo wyßc na kawej. dopöki nie zainstalowafem Smartdnve'a 
— a tymczasem Arena go sobie nie zyczy. Czesc gier domaga 
sie uwolnienia pamieci EMS (i to w duZych ilosciach). ale na 
szczeScie programteci coraz czeiciej w instalacji proponuja. 
opcje "create bootable disk", bo kiedys" to ukazywal sie np. 
napis "Memory allocation error" i musialel cztowieku, sam sie 
gfowic, czego to programowi sie zachciewa. 
Procesor 386 i 4 MB RAM beda. niedfugo budzify tylko Smiech 
pusty i trwoge Rolplejowcy musza. sie liczyc z wydatkami na 
nowa. plyte glöwna. i. co najmniej, dodatkowe 4 MB pamieci. 
Miejsca na twardym dysku teZ powoli zaczyna brakowac. Gry 
zajmuja.ce ponizej 10 MB odchodza. w legende. Najnowszy 
program z serii Might&Magic zajmuje 35 MB, Ravenloft prawie 
20 MB, Arena, Betrayal at Krondor, Darksun, Darklands — 
wszystkie powyzej 1 5 MB. Kiedy ukaze sie pierwszy rolplej, 
ktöry przekroczy magiczna. granice 50 MB? Glowe dam, ze juz 
niedfugo. 




Potwory 

Tu twörcy gier role-play moga 
w nieograniczony sposöb puscic 
wodze fantazji. Najcze^ciej po- 
twory wystepujace w rolplejach 
znamy z filmöw, beletrystyki (naj- 
czesciej), lub mitologii czy baSni. 
Ale potwory najprosciej byloby 
podzielic na humanoidalne (pod 
tym pojeciem rozumiem w tej 
chwili nie wyglad, a inteligentny 
sposöb zachowania, zdolnoSc do 
noszenia broni, stosowania cza- 
röw, czy magicznych artefaktöw) 
i zwierzaki. Czasem, chod rzad- 
ko, bohaterowie moga zostaC 
zaatakowani röwniez przez dra- 
piezne roSliny. Potwory takie, jak 
orki czy gobliny wystepuja w 
ogromnej liczbie gier (Mi- 
ght&Magic, Lands of Lore, Eye 
of the Beholder, Blade of Desti- 
ny, Krynn itp.), a z przeciwniköw 
zwierzecych zdecydowanie naj- 
popularniejsze sa szczury. Jezeli 

w grze wystepuja smoki, to sa. 
one niezwykle groznymi wroga- 
mi (Might&Magic, Krynn, Eye of 
the Beholder 2). W niektörych 
programach brak jednak mon- 
ströw powszechnie znanych. Ich 
autorzy tworza. wfasny bestia- 
riusz. Tu prym wiedzie chyba 
Wizardry 7, choC niemal w kaz- 
dej grze spotykamy przeciwni- 



köw wtasciwych tylko dla tego 
konkretnego swiata np.: kenku i 
beholder w Eye of the Beholder, 
kozioglowcy w Lands of Lore, 
wind elemetals (wietrzne zywio- 
faki) w Betrayal at Krondor i wie- 
le, wiele innych. 

CEL GRY 
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No wla^nie. Po co to wszyst- 
ko? Cale to tazenie po swiecie, 
walki z potworami i rozwiazywa- 
nie zagadek? Cel jest zazwyczaj 
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wielki i szczytny. Dotyczy pokona- 
nia Zfowrogich mocy, zdolnych 
wtraciC caly swiat w otchlah (Mi- 
ght&Magic, Ishar, Magic Candle 
2, Lord of the Rings). Rzadziej 
pracuje sie na zlecenie wfadcy 



rywalizujacego z innym wfadca 
(Betrayal at Krondor, Darksun, 
Arena), a juz wyjatkowo rzadko 
szuka sie jakiegos" artefaktu (Bla- 
de of Destiny), czy tez walczy o 
Slawe i szmal (Darklands). 

Bohaterowie prowadzeni 
przez gracza reprezentuja Dobro 
(choc sadzac po liczbie trupöw 
nie wzdraga sie Ono przed zad- 
nymi metodami), natomiast wro- 
gowie sa uosobieniem Zfa. W 
Darklands masz nawet szanse 
stoczyc walke z ßafometem i 
odebraC zlecenie od samego 
Pana Boga! Przyznam, ze zawsze 
chcialem zobaczyC rolplej, ktöry 
zaczynafby sie od sceny pokazu- 
jacej, jak to do dostatniego, spo- 
kojnego i sprawiedliwie rzadzo- 
nego krölestwa wkracza grupa 
smiafköw, ktörych celem jest 
nakrasc, namordowaC i nagwal- 
ciCjak najwiecej. Potem oczywi- 
icie zarznaö dobrego kröla, a 

jego rodzine sprzedac handla- 
rzom niewolniköw. Przynajmniej 
bylaby jakas odmiana. A poza 




tym Zfo jest o wiele bardziej in- 
teresujace od Dobra. W piimie 
Magia i Miecz poswieconym 
grom fabularnym Sylwia ZabirV 
ska w artykule "Ewolucja zacho- 
wah druzyny w RPG" bardzo 
zrecznie opisala. jak gracze zmie- 
niaja. swe zapatrywania w trak- 
cie gry. Z poczatku kazdy chce 
byC tylko dobrym i wspanialym 
paladynem, potem tylko marzy, 
aby zostaC czarnym rycerzem. 

UMILANIE ZYCIA 




Mysle tu o umilaniu zycia gra-^ 
czom przez firme tworz^ca pj 

gram. A co milosnikowi rol^ 

zycie umila? Z pewnoscicj jasny i 
zrozumialy interfejs u/ytkownika 
(wspaniale zrobiono pod tym 
wzgledem Might&Magic, wrecz 
fatalnie Hired Guns i Ravenloft) 
oraz oczywjstosc' wszelkiego ro- 
dzaju dostepnych opcji (znowu 
agic, Lands of Lore, a 
eciwnej stronie czesciowo 




Wizardry7). 

Jako cztowiek zgrzybiaty i sta- 
teczny, cenie tez sobie opcje 
automapowania (znowu rewala- 
cyjne Might&Magic i Lands of 
Lore), bo pamie^ i orientacja w 
terenie juz nie te. Nie lubie traciC 
wzroku podczas szukania przyci- 
sköw w ^danach (oj, naszukal sie 
ich czlowiek w Beholderach) i na 

ogöl preferuje poruszanie sie w ^ 
wzglednie jasnych pomieszcze- 
niach, a nie w wiecznym mroku 
Hired Guns. Rozumiem jednak, 
ze sa gracze, ktörym sprawia 
przyjemnosc cia.gle gubienie sie 
w labiryntach, ustawiczne wcho- 
dzenie na sciany (bo moze iluzo- 
ryczna) czy dotykanie wszystkie- 
go, co sie da dotkn^c (bo a nuz 
to cos jest przyciskiem, choc 
wcale na przycisk nie wyglada). 
Ale z radoscia. zauwazam, ze 

mapy coraz czesciej staja. sie 
obecne w menu — nawet SSI 
zacztfa to robic w programach 
Lands of Lore i Darksun. 
* Czytajac recenzje i opisy gier 
komputerowych nie sposöb 
odniesc wrazenia, ze proülem 
RPG wciaz rozumiany jest tylk 
w niewielkim stopniu. Gry rofe- 
play klasyfikuje siejako przygo 
dowe, przygodowki zalicza do 
rolplejöw, a czasem mo wy- 
czytac! opmie jezace wfos na glo- 
wie. Paniietam jak przeczytalem 
(gdzie, juz nie pomne), ze jakai 
gm jest mieszanina science-fiction 
i role-play. Röwnie dot mc 








na powiedziec* o obrazie, ze za- 
wiera w sobie elementy zaröw- 
no impresjonizmu, jak i malar- 
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stwa. Bowiem gra role-play ist- 
nieC moze w kazdym swiecie. W 
swiecie fantasy flshar) i science — 
fantasy (Wizardry 7, Mi- 
sse Com. Od* R.por. H.ro V«w Hhtory Turn 



Rings). Dziwi röwniez brak zain- 
teresowania mitologia. — np. 
mitami arturiariskimi, ktöre dla 
potrzeb role-play wydaja sie 
materiafem wrecz wysmienitym 
(historia poszukiwah Swietego 
Graala); czy cudownymi i prze- 
bogatymi mitologiami grecka. lub 
germahska.. Nie wspominamjuz 

naszej rodzimej, sfowiahskiej 
tradycji, bo tu trzeba poczekac 
na inicjatywe polskich twörcöw. 

1 wcale nie bylyby to historie o 
Piascie i Rzepisze (tak, z reguty, 
laik wyobraza sobie nasze mity), 
gdyz slowiahska demonologia 
jest nieprawdopodobnie bogata 
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ght&Maflic), w swiecie historycz- 
no — mitycznym (Darklands) i fan- 
tastyczno — naukowym (Perihe- 
lion). Jakby ktgs sie upart, to 
möglby przygotowac role-play w 
realiach wspöfczesnei Korei Pöf- 
noenej feel: pokonac Wladce 
Mroku z Krainy Za Wielka. WodaJ . 
Bo nie rodzaj / wygl^d swiata jest 
wyröznikiem rolplejöw. r 

Niestety twörey gier role-play Li 
w znikomym stopniu korzystaja 
ogromnych mozliwosci. jakie 
varza literatura. ChoCby niewy- 
inie dzief Tolkiena, kulto- 
wych przeciez dla cafych rzesz 
mitosniköw fantasy. ChoCby brak 

zainteresowania Howardem, Lo- 
vecraftem, nie möwia.c juz o 

Zelaznym, WilliamSie czy Norton. 
Czasem, owszem. trafia sie nai 
rodzynek w postaci translacji lite- 
rackiego dziefa na jezyk kompu- 
terowego role-play, ale z bölem 
pczyznaC nalezy, \z sa. to z regulj 



i tworzy wspanialy 
material literacki. 

Obserwujemy jakies totalne 
wyabstrahowanie opowiadanych 
nam historii od korzeni kulturo- 
wych naszej cywilizacji. To nie- 
wa.tpliwie przykre (moZe wynika- 
ja.ee z lenistwa badz niewiedzy 
scenarzystöw), a jednoczesnie 
zubozaja.ee myslowo. Bo czyz 
rolplej umiejscowiony w realiaeh 
starozytnego Rzymu lub arturiah- 
skiej Anglii nie niöslby ze soba. 
wartosci historyezno — poznaw- 
czych? Czy gry role-play, obok 
swych niewcjtplivyych wartosci 
rozrywkowych, nie moglyby spel- 
nia£ zadari edukacyjnych? Takie 
hasfo istr o w latach mojej 
mfodosa "uezy, bawiac'. Wspa- 
nialym przykfadem, choc z mnej 
dziedziny, na to. ze gra zajmuja- 
ca potrafi byC pouezajaea — jest 
dla mnie History Line 1914-li 
Nigdy nie interesowafem sie hi 
storia. I wojny swiatowej, a dzie- 



pröby nieudane (Lord of the ki P iramowi firmy Blue Byte 
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dowiedzialem sie naprawde spo- 
ro. Spotykamy teZ gry, ktöre maja 
pewne cechy charakterysryczne 
dla role-play. Na przykfad w 
Warlords 2 wystepuje bohater, 
ktöry zdobywa punkty doswiad- 
czenia, awansuje na kolejne 
poziomy, wykonuje zadania i 
zdobywa magiczne artefakty 
poprzez penetraeje ruin czy gro- 
bowcöw. Nikt chyba jednak nie 
bedzie mial wa.tpliwosei, ze War- 
lords jest gra czysto strategiezna.. 
Nieco bardziej skomplikowana 
jest sytuacja Strongholdu. Tu 
kreujemy bohateröw, wybieramy 
im rasy (badz" profesje, gdyZ 
Stronghold przemieszaf jedne z 
drugimi), ustalamy cechy. Pözniej 
jednak nasi bohaterowie nie 
wyruszaja w podröz, lecz zakta- 
daja. miasta, rozbudowuja je, 
wysyfaja armie swych poddanych 
przeciw potworom. Ale w 
Strongholdzie o sukeesie graeza 
decyduje nie tylko zwröcenie 
uwagi na elementy strategiczne, 
lecz i rolplejowe (jeSli armia cza- 
rodziejöw bedzie sie sktadaJa z 
osobniköw na niskim poziomie 
doswiadezenia, potwory szybko 
zetra. ja z powierzchni ziemi). 

Czas powoli koriczyC nasza 
podröz do Nigdy-Nigdy. Na ko- 
niec jeszcze tylko wniosek i pro- 
roetwo. Pewien jestem, iz rozkwit 
RPG dopiero przezyjemy. Wciaz 
rozwijaja.ee sie mozliwosci sprze- 
towe otworza. nowe drogi eks- 
pansji dla tego typu gier. Czas, 
kiedy programßci przestana sie 
liczyC" z ograniezeniami w obje- 
tosci programöw, wfasnie nad- 
chodzi. A prawdziwie atrakcyjna 
RPG musi zajmowaC co najmniej 
kilkaset megabajtöw. I to poswie- 
conych nie na dzwiek czy na 
grafike, lecz na stworzenie 
ogromnej liczby scieZek rozwoju 
akeji. Tak, aby wybör graeza byf 
prawie nieograniezony. Dzisiaj 
komputerowe role-play na dfuz- 



sza mete nudza. MoZna zagrac 
w nie raz i koniec. Po co bo- 
wiem powtörnie odwiedzaC 
swiat, w ktörym nie nie ma szan- 
sy sie zmieniC? Potwory spotka- 
my na starych miejscach, sklepy 
nie zapelnia sie nowymi towara- 
mi, rozmowy z napotkanymi oso- 
bami zabrzmia identyeznie, ten 
sam wrög bedzie czekaf na fina- 
towy konflikt w tym samym zam- 
ku. Teatr wirtualny pozwoli nam 
wielokrotnie wykorzystywaC swiat 
gry i swiat ten za kazdym razem 
moZe byC inny. Ale to wszystko 
dopiero przed nami. Patrzac jed- 
nak na niewiarygodny postep na 
rynku oprogramowania proroku- 
je: w niedalekiej przyszJosci. Bar- 
dzo niedalekiej. 

A na koniec (taki koniec juz 
najprawdziwszy) pozwalam sobie 
przedstawic dziesiec warunköw, 
jakie moim zdaniem musi spel- 
niaC wartosciowa gra role-play. 

DZIESIEC WARUNKÖW 
B SINE QUA NON 
IDEALNEJ GRY 






I . Doskonale intro i zakoheze- 
nie. Intro powinno nie tylko 
wprowadzaC w problemy swia- 
ta, ale i zaehwycac grafika. Gracz 
juz po obejrzeniu poczatku pro- 
gramu powinien sikaC z rado^ci 
po nogach i czekaC z niecierpli- 
woscia, kiedy wreszeie bedzie 
mögt zagrac. A kaZda Sekunda 
oczekiwania powinna byc tortu- 
ra^. Szczerze möwiac, spotkalem 
tylko jeden program, ktöry pod 
tym wzgledem rzuca na kolana, 
a jest nim The World of Xeen 
(czyli polaczona czesC czwarta i 
piata Might&Magic). 

Zakohczenie natomiast musi 
wynagradzac graczowi dfugie 
godziny spedzone przed ekra- 
nem komputera. Gracz musi 
poczuC, ze jego wysitek zostal 
oceniony i doceniony przez pro- 




gramistöw, ktörzy na pozegna- 
nie szykuja. mu atrakcyjna. niespo- 
dzianke. 

2. Kompletny swiat. Swiat w 
grach role-play to sprawa niezwy- 
kle wazna. Powinien byC nie tyl- 
ko rozlegfy, ale i skladac sie z 
krain odmiennych pod wzgle- 




dem geograficzno — klimatycz- 
nym. Czyli, proSciej möwiac naj- 
lepiej by bylo, gdyby w jak naj- 
wiekszym stopniu przypominaf 
swiat realny. Ale to jeszcze nie 
wszystko. Swiat ten powinien byC 
nasycony. A wiec musi sie w nim 
jak najwiecej "öziaC. Nie wyma- 
gam, aby zza kazdego zakretu 
wyJanial sie potwör, ale po pro- 
stu, by gracz czesto zaskakiwany 
byf nowymi sytuacjami i nie snul 
sie po rozleglych krainach bez 
sensu i celu. Kompletny swiat to 
röwniez cafa, brzydko to nazwij- 
my, infrastruktura. Idealny swiat 
musi wiec miec swoje miasta i 
wioski, swoje sklepy i swia.tynie. 
Idealny swiat nie moze byc 
umowny. 

3. Realizm w przedstawieniu 
postaci bohatera. Bohater w grze 
role-play jest elementem najwaz- 







niejszym. Gracz musi sie identyfi- 
kowaC ze swoim bohaterem, znac 
jego wady i zalety, wiedziec, w 
jakiej sytuacji mozna na niego li- 
czyc, a kiedy zawiedzie. Charak- 
terystyka bohatera powinna byC 
kompletna. Musimy wiec wie- 
dziec, czy bohater jest dobrym 
wojownikiem, czy moze czaro- 



dziejem. czy umie sie targowaC, 
czy potrafi zreperowac broh, jez- 
dziC konno, skradaC sie, itp., itd. 
— wyliczac mozna tu bez kohca. 
Gracz musi tez dostrzegaC wyra- 
znie rozwöj psychofizyczny pro- 
wadzonej przez siebie postaci. To, 
w sposöb wrecz niezwykfy, po- 

maga w iden- 
tyfikacji gracza 
z bohaterem. 
Pozwala cie- 
szyC sie jego 
sukcesami i 
martwic jego 
porazkami. 
Gracz powin- 
nien tez znaC 
rodowöd pro- 
w a d z o n e j 
przez siebie 
postaci, wie 
dziec kirn ona byla i co robifa 
zanim weszla w swiat gry. 

4. Bogactwo intrygi. W grach 
role-play bogactwo intrygi jest 
cymesem rzadkim, rodzynkiem 
spotykanym tylko sporadycznie. 
Cel rozgrywki rolplejowej to 
zwykle likwidowanie jakiegos 
Zfywroga, od pocza.tku wiadomo 
co jest czarne, a co biafe i od 
pocza.tku wiadomo, iz to my je- 
ste^my ci dobrzy i wspaniali. A 
akcja polega na tym, by mieczem 
wytluc sobie droge do Kwatery 
Glöwnej przeciwniköw. 

Bardzo rzadko spotyka sie gry, 
w ktörych nalezaloby poswieciC 
uwage poznawaniu swiata i jego 
mieszkahcöw (a nie samemu 
mordowaniu ich), do ktörego to 
celu prowadzilyby zreczne roz- 
mowy z odpowiednimi istotami 
(Magic Candle 2, Darksun). No i 
powinna istnieC wieloSC scenariu- 
szy, czyli mozIiwosC dojScia do 
celu jedna. z kilku drög. 

5. Bogate bestiarium. Nie ma 
to jak skrzyzowac or^z ze szcze- 
gölnie groznie wygla.daja.ca. be- 
stia.. Nie ma to jak natknajC sie 
na potwora dysponuja.cego nad- 
naturalnymi wlasnosciami, chro- 
nic sie czarami przed jego ata- 
kiem, neutralizowaC jego moc za 
pomoca. specjalnych artefaktöw. 

A wiec nie tylko bogactwo 
rodzajöw, ale przede wszystkim 
bogactwo charakteröw — przyj- 
mowanie przez grupe röznych 
strategii walki w wypadku poty- 
czek z monstrami odmiennych 
gatunköw. Ogromny wybor 



stii proponuje cykl Might&Magic, 
ciekawie prezentuje sie tez pod 
tym wzgledem Wizardry 7. 

6. Techniczna latwosC i atrak- 
cyjnosC walki. Walka jest tak 
wazkim i czesto spotykanym ele- 
mentem gry role-play, ze nieu- 
dolne zrealizowanie scen bitew- 
nych moze obrzydziC cafy pro- 
gram. Najlepszym przykladem in 
minus moga. tu byc Blade of 
Destiny i Ravenloft. Atrakcyjno^C 
walki sxisle wia.ze sie z bestiarium, 
ale o atrakcyjnosci tej bestiarium 
nie przesa.dza. Nie tylko rözno- 
rodno^C potworöw wplywa na 
zaangazowanie gracza, wazna 
jest fatwoSC obslugi samego pro- 
gramu. 

7. AtrakcyjnosC I logicznoSd 
zagadek. Znamy wiele gier role- 
play, w ktörych przede wszystkim 
nalezy wysilac umysl, aby ustawiC 
odpowiednia. kombinacje dzwi- 
gni, odszukaC iluzoryczne ^ciany, 
odpowiedziec na logiczno — ma- 
tematyczne zagadki, itp. Na szcze- 
^cie gry role-play nie pröbuja. 
tworzyC takiego zagadkowego 
balaganu" jak gry przygodowe, 
w ktörych gracz, aby ukohczyC 
program, musi odrzuciC wszelkie 
zasady zdrowego rozsa.dku (przy- 
kfad wyczytany w Gamblerze: 
radziecki naukowiec idzie w 
odwiedziny do pierwszego sekre- 
tarza z kluczem francuskim i brud- 
na. szmata. za pazuchaj . Tak wiec 
dobry role-play powinien odpo- 
wiednio wywazaC zagadki typu: 
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Zwlaszcza zwracalbym pilna. 
uwage na liczbe typöw oreza. 
Pod tym wzgledem bezkonkuren- 
cyjne wydaje sie Blade of Desti- 
ny. Inna sprawa, ze w tej grze 
broni co prawda dostatek, ale 
jako$ niezbyt rözni sie ona jako- 

sciowo (choC powinna). 





jak ukohczyc misje^LZ>' 
globalne) z zagaükami typt ik 
otworzyc skrzy; m, znale/ 

tajne przejicj; (czyli sz< 

göfowe) 

8. JBi rni 

UwüA -ytornle. 

iro- 
przedmioty. lec. 
mi! iry 



9. Efektowna grafika, efektow- 
ny dzwiek. Zwlaszcza grafika. Jest 
wrecz konieczna, aby gracz po- 
czu», ze jest "w srodku Swiata". 
Aby zapomniaf, ze rzecz toczy sie 
tylko na monitorze komputera. 
Lochy musza. wygla.daC jak lochy, 
drzewa jak drzewa, a potwor^ 
prezentowaC sie okazale i 

znie. Skrzypniecie drzwi nid bu- 

dziC dreszcz grozy, zabjjany wrög 
zalo^nie kwiliC. 

10. Przyjazny interfejs uzyt- 
kownika. MnoQüi^ i niejasnosc" 
ikon, przechodzenie zjednej do 
drugiej czy trzeciej w celu wyko- 
nania ; iajprostszej czynnoSci, 
potraö skutecznie zniecheciC do 
nrijJepszej nawet gry. Gracz nie 
powinien sie zastanawiaC, gdzie 
wlasnie klikr mysza., czy jaki 
nacisna^ przycisk na klawlaturze. 
Gl r. ma zajmowaC sie proble- 
mami badanego Swiata, a nie 
lemami zwia.zanymi z korzy- 
staniem z ikonek. Idealny inter- 
fej izytkownika to taki, o ktöre- 
go istnieniu sie nie pamieta. 

Jacek Piekara 
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Kto mleczem wojuje... 

W pofowie sierpnia w redakcyjnej 
poczcie znalezltfmy (ist od redaktoröw 
Secret Service. UcieszyliSmy si? bardzo 
— jednak zauwazyli naszq obecnos£ 
wSröd pism o grach komputerowych. 
Niestety, juz pierwszy akapit listu pra- 
wie zmazaf uSmiechy z naszych py- 
sköw. Na szcz$icie, dalej bylo wese- 

lej. 

Publikujemy ten list w cafosci fwy- 
röznienia w tekicie s^ dziefem redak- 
cji Gambleraj. 

Warszawa, 08.08.1994 r. 

PowoJuj^c sie na odpowiednie 
zapisy prawa prasowego prostujemy 
informacje podane w miesi^czniku 
Gambler we wst^pniaku (nr 5/94 str. 
2) oraz w artykule PLAY BOX '94 (nr 
6/94 str. 62-63). Redaktorzy podpisu- 
j^cy si? McSon i Mirek Domosud za- 
mie^cili bf^dne dane dotycz^ce poje- 
dynku mi^dzyredakcyjnego na tar- 
gach w Katowicach. 

Nieprawdziwa jest wielokrotnie 
powtarzana relacja, jakoby: "Niestety, 
mimo dwukrotnie rzuconej przez 
Gamblera r^kawicy chfopaki z Secret 
Service nie oSmielili si^jej podnietf. . . " 

W rzeczywistoSci opisane zajScie 
miafo nast^puj^cy przebieg: Rozgryw- 
ka toczyla sie na jedynym dost^pnym 
na targach sprzecie, z ktörego mozna 
bylo odtwarzad obraz na teleScianie. 
Byf to dla nas sprz^t obcy (Amiga 
CDTVJ, nie uzgodniony wczeiniej. Gra 
zostafa röwniez narzucona i podana 



nam tuz przed pojedynkiem (Skid- 
marksj. 

Mimo niekorzystnej dla nas sytua- 
cji, pierwsza stoczona walka zostala 
wygrana przez Secret Service, co zo 
>talo publicznie ogfoszone przez pre- 
'entera. Nie bralismy udzialu w na- 
;t?pnych pojedynkach, bowiem re- 
laktorzy Gamblera toczyli je mi^dzy 
»b£j. Na koniec redaktorzy Gamble- 
grali z ludzmi z publicznoSci, za 
izdym razem oglaszaj^c, ze wygral 
Gambler. Przedstawiciel Secret Servi- 
ce gral z przedstawicielem Gamblera 
raz, odnosz^c zwyciestwo. 

Secret Service 

Jacek Marczewskf 

Kamil Mqtrak 

Nasza wersja wydarzeh: 

1 . Pojedynek zaproponowal organi- 
zator targöw (firma FufIMax), po- 
nad miesi^c wczeSniej. Redakcja 
Secret Service dwukrotnie nie wy- 
razifa zainteresowania, mimo ze 
nawet zaproponowaltfmy im wy- 
bör "broni" — sprz^tu i oprogra- 
mowania. 

2 . Poniewaz organizator zapowie- 
dziaf w programie imprezy poje- 
dynek mi^dzy naszymi redakcja- 
mi jako wydarzenie dnia, zaröw- 
no on, jak i publiczno$£, doma- 
gali sie widowiska. No cöz, je- 
szcze raz zaproponowalem ekipie 
Secret Service udzial w tym sym- 
bolicznym starciu na joysticki. 
Zgodzili sie pod warunkiem, ze 
najpierw "obadaj^ co i jak" i 
troche potrenuß. Po pierw- 
szej treningowej jezdzie 
przedstawiciele Secret Servi- 
ce zrezygnowali z dalszej 
walki. 

Ponizej przedstawiam frag- 
ment sprawozdania z Play Box 
'94, opublikowanego w majo- 
wym numerze Secret Service (nr 
5/94, str. 1 4), autorstwa redak- 
toröw KaYteck i User Jama [wy- 
tluszczenia w tek^cie s^ dziefem 



NUMERY ARCHIWALNE 

tradycyjnie czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi gamblera umozli- 
wiamy ich zakup 

w tabelce podane sa numery, dostepne jeszcze w sprzedazy (niestety, nakiavy nu- 
meröw 0/93, 1/94 i 2/94 juz wyczerpane). wystarczy zaznaczyö na kuponie wybrany 
numer gamblera (lub numery) oraz whsaö czyjelnie swoj adres, wyciaö kupon i wraz z 
kopia d0w0du wplaty na konto: 

lupus sp. z 0.0. 
pko bp ix 0/warszawa 

159931812H36 
PRZESLAÖ DO REDAKCJI. CENA KAZDEGO EGZEMPLARZA WYNOSI 20 TYS. ZL 
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4/94 




5/94 




6/94 




7/94 




9/94 



IMIE I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 
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redakcji Gambleraj. 

Tego dnia mial si$ podobno 

odbyC pojedynek miedzyredakcyjny, 
jednak z przyczyn technicznych nie 

wyszedl. Na pocz^tku User graf w 
jakieS wyScigi samochodowe i chyba 

nawet wygral ale pözniej gdy graf 

KaYteck, jakis czlowiek wyrwal mu 
Joystick i dalsza cz$it turnieju odbyfa 

sie bez nas." 

Dodatkowy komentarz jest niepo- 
trzebny. Dziwnajestta ludzka pa- 

Mirek Domosud 

Amatorzy wszyst- 
kich krajöw... 

Droga Redakcy- 
jo! 

Rzucil mnie 
do piöra list 
niejakiego 
Uczest- 
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' nika Konkursu i 

jego omöwienie 

(uczestnika, czy listuü? 

— R.R.J. Wydaje mi 

si?, ze niewiele zdzia- 

lacie tym rankingiem 

poziomu edukacji infor- 

matycznej w szkole. (...) 

Nie ma dobrych nau- 

czycieli (bywaja. wyja.tki, 

ale baardzo rzadko), 

poniewaz wynagrodze- 

nie jest tak niskie, ze za- 

den cztowiek interesuja.- 

cy sie informatyka. (...) nie 

pöjdzie robid za marne 

pienia.dze do jakiej^ szko- 

I tu mam pomysl na 
inna. akcje. Jestem samo- 
ukiem z informatyki i je- 
stem pewny, ze w cafej 
Polsce jest jeszcze wielu 
takich. Mam jednak pe- 
wien problem — do wszy- 
stkiego musze dochodzid 
sam. Zalezaloby mi, zeby 
mie£ ja\Q$ kontakt z innymi 
ludzmi, piszacymi programy 
w domu. PomySlalem o 
modemie dzieki artykulowi 
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Jana Stozka "Moda na modemy" w 
"Enterze", lecz nie podal on zadnych 
cen za pof^czenia, BBS-y, itd., a do- 
mySlam s\$, ze nie s^ one niskie. Wi- 
dz? tu zadanie dla Was. 

Wydrukujcie apel do ludzi zainte- 
resowanych tak^ form^ wspöfpracy, 
niech przysytaj^ Warn swoje zgfosze- 
nia z kilkoma informacjami o sobie 
(adres, sprz^t, j?zyk programowania, 
dziedziny) (...). Na podstawie takich 
zgloszert mozna by stworzyt grupy 
programistyczne, ktöre z czasem byly- 
by powi^kszane dzi?ki "Gamblerowi". 

Aleksander Clepat, *tychy 
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Rypta co chceta 

Szanowna Redakcjo! 

Do czytania artykulu De Stroyera 
potrzebowalem lupy. Jei\i tak dalej 
pöjdzie. to moze do Gamblera b$- 
dziecie dodawali bezpfatnie mikroskop 
i karuzel? do obracania pismem?!? 

Robert Gomuika, lychy 

Bez powitanial 

Po pierwsze — O WIELE LEPIEJ MI 
Sl^ CZYTA GAZET^, GDY MUSZ^ JA 

OBRACAC a tu w siödmym numerku 
tylko na jednej stronie (str. 5 1 ) mo 
gfem obröcit gfow^. 

Narvanlec (od Nlrvany), 

w poprzednlm wclelenlu: 
Martin van Acld 

Do dodania mamy tylko tyle, ze 
faktycznie w siödmym numerku trud- 
no obracaC glow^. Kark boli od tych 
ruchöw. 

Anus mundi 

Czy tak bardzo lubicie rzeznie i 
krew? (...) CoS tu jest chyba nie tak. 
MJodziez staje sie coraz bardziej agre- 
sywna i jest to wynikiem nie tylko 
telewizji i wideo, ale takze i gier kom- 
puterowych. 

Master 



"Zzzz, iiiiaa, wrrrr, auuuu, tatatata- 
ta, bummm, ryppp, iojezu, dumdum- 
dum, mamusiuuuu, dzlabdziabdziab, 
ciachciach, Jubudu, ajajajaj* trach, 
dup, lups..." — zava, co tarn Pan 
möwif? Ze rze^nia? — "celpalognia, 
zprawejgozprawej, oku, ozesz, przy- 
pmu, mocniejku, dadadadada, dudu- 
dududu, dedededede..." — ze co? 
Tak, jasne: niszcz faszyzmü! — "baba- 
bababach, srututu, dryndydyndy, ka- 
tamaran, kormoran". Sie wie facet — 
para bellum (Josek Lugier, w fabryce 
pistoletöw, dawno) 

Cztonek bez oslonek 



Jak zostac! czfonkiem Waszego Klu- 



bu? 



Wiele osöb z wlelu miast 
I nie tylko 



koP 
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«all. ffiedy cytac 
Kwestia Questa 



"Czy w tabeli A3 [Gambler 9/94 
— przyp. red] numer 53 dzierzy 
King's Quest IV r czy najnowsza cz^it 
Sierry — Kings Quest VI?" 

IV, 4, cztery, four, czetyrie, vier, 
quattro, katolele (po suahili), 2+2, 5- 
1, 267876576-267876572, dwarazy- 
dwa, dwakwadrat. Zament. 

Resocjallzacja post^puje 

Juz chciaJem napisa£, zebyScie 
wyp... McSona z redakcji (lubi? dtu- 
gowlosych, ale — sfuchaj McSon — 
pisale* bzduryl), lecz delikwent wybro- 
ni* si? sam, dziel^c i rz^dzajc w G8/94 
(...). Na szczegöln^ pochwale zasJu- 
guje röwniez GLOBTROTYL za artykul 
"Oknem blizej" — facet, pisz wi^cejl 

Wasz FAN 
(Fanatyczny Agent Namibll) 

McSon stara si^ jak moze, chociaz 
nie mozr Globtrotyl wybuchl z dumy. 
Prosimy — nie piszcie wi^cej takich 
rzeczy, bo psujecie nam efekty dlugo- 

letniej kuracji. 

Od czego zaleiy, czy komu 

zaleiy... 

Chyba mi zalezy na tej gazecie, 
bo nigdyjeszcze nie napisafem listu 
do gazety. (...) Wedfug mnie w mar- 
cu i kwietniu byliScie na wyzynach. 
Potem zaczynai sie lot kosz^cy — w 
döi, w döf, w döi w döl. W maju 
przestalo byd Smiesznie, a potem prze- 
stalo byC konkretnie. (...) Rozrywka, 
dobry jajczarski humor to rzecz, ktöra 
zaczyna zanikaC, a jest bardzo cenna 
(...). 

Andrew 



Nasza dewiza, pröcz dolara, u 
"Gierce, Humor i Lewizna". Fakt« 
jest. ze ostatnio co$ w lewo nas 
bardzo pomosfo, ale to przez pai 
Waldka. Poprawimy si?, naprawdi 
Leccfc lotem kosz^cym skosilismy bo* 
wiem przypadkiem kilka krzaczköw.' 
No i teraz pcwnie skr^cimy. W t? 
lepsz^ stron?, rzecz jasna. 

Kasa Chorych 

Apel $widra z Kiele opublikowany 
w 6 numerze "Gamblera" po prostu 
mnie zamurowaf. Mial on genialny 
pomysl. (...) Proponuj? zalozenie cze- 
go^ w rodzaju loterii — kazdy czlo- 
wiek, niekonieeznie czytelnik "Gamble- 
ra" möglby wpfacac^ do speejalnie 
utworzonej kasy dowoln^ sum? pie- 
ni^dzy. Jego nazwisko trafialoby na 
list^ uezestniköw, a o miejscu na niej 
decydowala suma pieni^dzy. (...) Co 
pewien czas speejalna komisja prze- 
syfafaby pierwszemu na Wide poz^da- 
m\ przez niego rzecz (tylko jedn^). (...) 
W^röd reszty uezestniköw organizo- 
wafoby si? co pewien czas losowa- 
nie. 

Pawel Leslsz, Gitycko 

System argentyhski? Niezly pomysl. 
"Speejalna komisja" mialaby szmal na 
piwo. Ch^tnie zostan? skarbnikiem 
takiej kasy, bo musz? kupic par? rze- 
czy. A zwröccie uwag? na t? finezj?: 











"kazdy czfowiek, niekonieeznie czytel- 
nik 'Gamblera'". Najlepiej Rockefeller, 
albo Gawronik. Nie 4 panowie, na takie 
patenty si^ nie nabierzemy. Dzialal- 
nosc charytatywna nie jest naszym 
powolaniem, bo na ogöl kohezy si^ 
pobiciem sztachetami przez kolesia, co 
to wplacil dziesi^d banick i nie nie 
dostal (nie mial szcz^scia, biedaczek...). 
Kto chee, moze sobie tak^ kas? zalo- 
zyc Na pewno — r^cz^ za to — kupa 
frajeröw wplaci forsc? A pami^tacie 
takiego pana Grobeinego? On tez 
mial podobny pomysl. Teraz ma na 
Rakowieckiej TV kiblow^. 

Jakby co, wysylajcie szmal do 

Redaktors Reaktors (bez- 
zwrotnie, na poste-resistance) 
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Andrzej Urbankowski 

"Amiga 500. Jak zostac "wtamywaczem"?" 




Ksi^zka ta zostafa napisana z mysla o tycti uzytkownikach 
komputera Amiga, ktörych mozna by okreslic mianem ambitnych 
graezy. Autor rozpoczyna od omöwienia najwazniejszych pojec 
informatycznych zwiqzanych z "wtamaniami", aoy w giöwnej cz^sci 
praey, korzystaja.c z tych pojgc, zaprezentowac Czytelnikom spo- 
soby uzyskiwania w gracti "niesmiertelnosci" czy "nie limitowa- 
nej" amunicjl. Te sposoby to wtasnie "wtamania", czyli zmiany w 
programie gry. W ksipe zostaty one utozone w takim porza,dku, 
ze po przecwiczeniu po kolei wszystkieb opisanych "wtamaii" 
graeze, doskonale sie. bawia.c, zdob^da. znajomosc asemblera. 
Stron 116, formal B5, oprawa mi^kka. 

ISBN 83 85545 27 1 



Zamawiam w Wydawnictwie Lupus ksia,zk? Andrzeja Urban- 
kowskiego "Amiga 500. Jak zostac "wtamywaczem"?" 
Zamöwiona. ksia,zk?: 

D odbiore. osobiscie w Wydawnictwie, cena: 48 000 zt 
□ prosz? wyslac mi poezta., cena: 48 000 zt + 1 2 000 (koszty wysytki) 



Mö| adres: 

ImiQ i nazwisko: 

Kod: 

Miasto: 

Ulica: 

Dota.czam potwierdzenie wptaty. 

Kupon waznydo 31.t0.94 r. 
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JAKI 




MA PAN MI ESO? 






PO WPROWADZENIU USTAWY O OCHRONIE PRAW AU- 
TORSKICH DZIAtALNOSC TZW. PIRATÖW BYNAJMNIEJ NIE 
ZANIA, ZMIENIA SIE TYLKO MINIMALNIE NOMENKLA- 
TURA. PONIZEj TRZY PRZYKtADY 




. 



i 



rzed wprowadzeniem ustawy 




Po wprowadzeniu ustawy 



DIALOG 1 



Dzieh dobry. Jakie pan ma programy graficzne? 

Pod Windows? 

Tak. 

Polecam PhotoSryler 2.0. 

A He zajmuje? 

14 MB. 

To za duZo. Mam tylko 1 2 MB wolnego na twardzielu. 
To moZe PhotoMagic? 

A jakie ma wymagania? Nie wiem, czy styknie mi RAM-u 
posfugiwac. 
A ile pan ma? 
4 megsy. 

To styka. 

A ma pan Corela? 
Ktöra. wersje? 

3.0, czwörka za wolno bedzie mi chodzila. 
Mam, oczywiscie. 

To wszystko. Dorzuci pan jeszcze pudeJko na dyski. 
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Warunki otrzymania ksiqzki 

(co najmniej 30% taniej niz w ksiggarniach) 

Aby otrzymac ksi^, nalezy: 



1. Wypetnic kupon starannie, zwracaföc szczegoln^ uwage na czytelne wpisanie 

adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zaznaczaföc krzyzykiem czy 

ksicjzka ma byc wystana pocztq, czy bedzie odebrana osobiscie w Wydawnic- 
twie. 

2. Dokonac odpowiedniej wptaty na konto: Lupus sp. z o.o. IX Oddziat PKO BP 
w Warszawie R-k nr 1599-31812M36. 

j3. Kupon przystac do Wydawnictwa pod adresem: 

Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ul. Stgpiriska 22/30 

dotyczajqc potwierdzenie wptaty. 

Zamöwien i wptat mozna dokonywac röwniez osobiscie w siedzibie 
Wydawnictwa. Osoby zamawiajqce ksigzki z odbiorem w Wydawnictwie b$dQ 

zawiadomione o doktadnym terminie odbioru. 

I 



Dzieri dobry. Szukam kredek. 

Dia dziecka? 

Tak. 

Polecam Bambino. 
Ile sztuk w pudetku? 
14. 

To za duzo. Möj syn nie ma tyle miejsca w piörniku. 

To moze te, oföwkowe? 

A jakie to sa.? Nie wiem, czy syn bedzie sie umial 

A ile ma lat? 
4. 

To wystarczy. 
A ma pan pisaki? 
Jakie? 

Miekkie, syn twardymi nie umie rysowac. 

Mam, oczywiscie. 

Dziekuje, to wszystko. Prosze zapakowac" do reklamöwki. 



nimi 



DIALOG 2 

Ma pan jakies" nowe samochodöwki? 
Tak, ostatnio sa^gnatem Stunts. 
Dobre to jest? 

Oczywiscie, przeciez to Electronic Arts. 

A ile jest samochodöw? 

9, ale kolory mozna zmieniac. 

A plynnie chodzi? 

Ajaki pan ma sprzet? 

486DX z local bus. 

Spoko. 

To wezme. 

Ma pan swoje dyski? Wyjdzie taniej. 

Nie, ale mam pieni^dze. 

To moze wezmie pan jeszcze Gunshipa 2000? 
A co to jest? 

Symulator smigfowca. 

A ile zajmuje? 

10 MB. 

Co tak duzo? 

Ma cieniowanie Gourauda i grafike fraktalowa. oraz 
samplowane dzwieki 

A bedzie chodzila z Gravis Ultra Sound? 
Spoko. 

To nagraj mi pan. 
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1. Urodzll sie w zwyczajnym 
mrowlsku, Jednak byt Inny niz 
pozostale mröwkl 



2. ...o czym szybko przekona- 

II sie wszyscy napotkani prze- 
chodnle. 




3. W mtodoscl lubll soble 
zdrowo pozartowac. 




4. Wlekszosc wolnego czasu 

spedzat grajac w ulublona. gre 5. ...lub bawlac sie z kolega 

ml. 





<Cr««v 



noroa 
< nn 

£.^" •■ DzlslaJ uczymy sie o nlm w 
?\^.r?l szkolach. 



Moral: nie depcz mröwek — nawet u nich 

trafiaj<| si^ geniusze. 




Sa. nowe resoraki? 

Tak, ostatnio kupilismy te. 

A dobre s$? 

Oczywßcie, przeciez to Matchbox. 

A ile modeli w komplecie? 

9. w röznych kolorach. 

Dobrze jezdza.? 

A po czym? 

Po specjalnym torze, kupifem juz autobusy. 
• Oczywßcie. 
-To wezme. 

-Ma pan swoje pudelko? Wyjdzie taniej. 
-Nie, ale mam pienia.dze. 
-To moze pan wezmie jeszcze to? 

Co? 

Model helikoptera. 

Ile kosztuje? 

10 milionöw. 

Czemu tak drogo? 

Jest recznie wyrabiany, a przez ten glosniczek wydo 

bywaja. sie nawet dzwieki. 

A bede mögl podl^czyc" do wzmacniacza? 

Oczywtfcie. 

Dobrze, wezme. 



Autorem komik 
Przemek Scierski z 
Katowic, najaktywniej- 
szy z naszych Czytelni 
köw. Regularnie 
nadsyla (oczywiScie . 
dyskietkach) opisy i 
recenzje gier, tipy do 
"tete", newsy, a takZe 
propozycje röznych 
konkursöw — dwa z 
nich juz przedstawili- 
Smy w Gamblerze. 
Teraz komiks..., mozn* 
tylko pozazdro$ci£ 
wszechstronnoSci. 
Czytelnikom, ktörzy 
pragna. nawi^zac^ 
wspöfprace z Gamble- 
rem, proponuje — 
bierzcie przyklad z 
Przemkal 

Mirek Domosud 
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From: Dr 
De Stroyer 
To: All 
S u b j e c t : 
Wybory Pre- 
zydentysty a 
Sprawa Pol- 

sfca 

Hi There! 

Skohczyly 
sie wakacje, 

a zaczely 

schody. 

Skohczyfy sie 
przyjemno- 

Sei. a zacze- 
ly ciajze. 
Skohczyla 
sie kampa- 
nia zniwna, 
a zaczyna 
wyborcza. 
Moze dlate- 
go otrzyma- 
)em ostatnio 
Zagadkow^ 

Przesylke. 
Na rözo- 
wym papie- 
rze w rözo- 
wej koper- 
cie. MySle, 
ze jako 
prawdziwe- 
mu patriocie 
nie przystoi 
mj jej zlekce- 
wazyC w 
zwi^zku z 
czym — 
spelniaj^c 
proSbe za- 
wartaj w li- 
scie — publi- 
kuje to oto 



NIE 

Rodacy! 

Patnotycz- 
ne Zjedno- 
czente Parti) 
Radykalnych 
(PZPR) w 
skladzie: 
Niezalezna 
Socjal— Ge- 
rn okracja 
Anarchjstöw 
Polskich oraz 
Ruch Samo 
dzielny Hy- 
drauliköw — 
Anarch i- 
stöw, Bez- 
p a r t y j n y 
Blök Wspöl- 
pracy z Par- 
ti^, Narodo- 
wa Degra- 
dacja i wiele 
innych po- 
mniejszych 
ugrupowah 
mlodziezo- 
wych ogla- 
sza: 

KONKURS 
NA STANO- 
WISKO KAN- 
DYDATA NA 
PREZYDEN- 
TA RZECZY- 
POSPOUTEJ. 

Kandydat 
na kandyda- 
ta musi spel- 
n\a<t naste- 
puj^ce wa- 
runki: 



Naro- 
dowoSC pol- 
ska i obywa- 
telstwo pol- 
skie. 

2. Dzie- 
wictwo po- 
twierdzone 
zeznaniami 
co najmniej 
d w ö c h 
iwiadköw. 

3. UkorV 
czona mini- 
mum jedna 
klasa szkoty 
podstawo- 
wej. 

4 Znajo- 
moiC j^zyka 
polskiego w 
s t o p n i u 
umozliwia- 
j^cym swo- 
bodne po- 
rozumiewa- 
nie sie z tlu- 
maczem. 

5. Odpo 
w i e d n i a 
prezencja. 

Kandydat 
na kandyda- 
ta nie musi 
mieC goto 
wego zad- 
nego pro- 
gramu poli- 
tycznego, 
ani — tym 
bardziej — 
Swiatopogi^f- 
du. Jedyne, 
czego wy- 
maga sie od 
kandydata 
na kandyda- 
ta w tym za- 
kresie, to 
umiejetnoSC 
nauczenia 
sie na pa- 
mi?t kilku 
stron z ksig- 
zeczki do 
nabo^eh- 
stwa i dziet 
Karola Mar- 
ksa. Na kaz- 
dym spot- 



STROYERA 



k a n i u 
przedwybor- 
czym bedzie 
obecny su- 
fier. ktöry w 
razie potrze- 
by przypo- 
mni odpo- 
w i e d n i e 
wersety. 

Od kandy- 
data na kan 
dydata nie 
wymaga sie 
takze zdol- 
noio logicz- 
nego rozu- 
mowania i 
konstruowa- 
nia sensow- 
nych zdari 
w jezyku 
polskim. Nie- 

poz^dana 
jest umiejet- 
noiC samo- 
dzielnego 
myilenia, 
oraz formu- 
I o w a n i a 
wniosköw. 
Pröby wszel- 
kiej samo- 
dzielnoSci 
politycznej 
spowoduj^ 
natychmia- 
stowe skre- 
slenie nazwi- 
ska kandy- 
data na kan- 
dydata z listy 
rozpatrywa- 
nych po- 
dart. 

Kandydat 
na kandyda- 
ta musi po 
siada£ cha- 
ryzme. Obja- 
wia sie ona 
g I ö w n i e 
umiejetno- 
iGEj wytwa- 
rzania wra- 
zenia, zejest 
sie tzw. röw- 
nym go- 
sciem i swo- 
im facetem. 
Wskazane 
jest w tym 
celu, aby 
kandydat na 



kandydata 
odbyl kilku- 
miesieczn^ 
lub kilkulet- 
niaj praktyke 
robotnicz^ 
w dowol- 
nym SOCJA 
USTYCZNYM 
zakladzie 
pracy i wy- 
niösl z niej 
nastepuj^ce 
doSwiadcze- 
nia: 

— umie- 
jetnoSt wy- 
pioa flaszki 
z gwintu w 
czasie nie 
krötszym od 
6 min i po- 

zos tania 

trzezwym; 

— zamrfo 
wanie do 
chamstwa i 
drobnomie- 
szczahstwa, 
w kampanii 
propagan- 
dowej obie 
te cechy na~ 
zwiemy od- 
powiednio 
"robotniczc) 
twardoici^j" 
i "przywi^- 
zaniem do 
polskiej tra- 
dycjf; 

— wro- 
gosC do m- 
tehgencji i 
wszelkich 
elit, co w 
kampanii 
propagan- 
dowej po- 
zwoli nam 
na lansowa- 
nie tezy o 
"zdrowej 
osobowo- 

Sci" i "moc- 
nym kr^go 

slupie mo- 

ralnym". 

Kandydad 
spelniaj^cy 
powyzsze 
wymagania 



mog^j skla- 
öat podania 
gdziekol- 
wiek i kiedy- 
kolwiek, byle 
trafily do 
wla^ciwych 
ludzi z PZPR. 
Nie jest to 
trudne — 
jesteSmy 
WSZ^DZIE, 
W razie po- 
wodzenia w 
wyborach, 
kandydato- 
wi oferuje- 

my: 

— bardzo 
dobre wa- 
runki pracy i 
placy; 

— darmo- 
we utrzyma- 
nie i mie- 
szkanie w 
wygodnym, 
przestron- 
nym lokalu; 

— cbszer- 
ne auto 
sfuzbowe z 
eskort^ poli- 
cyjn^; 

— inne 
uprawnie- 
nia i ekwi- 
wa I e n ty 
przewidzia- 
ne w Kon- 
stytucji. 

W zamian 
za to kandy- 
dat b^dzie 
musial si? 
wy ka zat 
PELNAi dys- 

pozycyjno- 
^ciaj. 

Sekre- 
tariat 
PZPR 
Xi<ti$ 
Napole- 
on de 
Courvo- 
isier 

PS. Nazwi- 
sko xi?cia 
prosimy czy- 



lat w lekko 
spolszczony 
sposöb — 
"kurwazje". 

Aha. Mia- 
lem znowu 
pisac! o kom- 
puterach. 
Tylko, ze mi 
si? znudzilo 
Chcialbym 
jednak öat 

satysfakcje 
tym. ktörzy 

trudz^ si?. 

plodz^c w 

czasie bez- 

sen ny c h 

nocy listy i 

Wciki \A^pef- 

nione prze- 

klehstwami 

pod moim 

ad resem 

(okazuje sie 

nawet, ze 

nie tylko 

pod moim. 

lecz o tym 

za chwil?). 

Teraz — 
nowa lita- 
n\a, ktörej 
nie möge 
s o b i e 
odmöwif, 
bo mi jezyk 
kolkiem staje 
(Ha! Wi?c 
jeszcze nie 
jestem im- 
potentemü). 
Ty wy- 
tworze zbo 
czo n eg o 
kompilatora, 
z I a m a ny 
joyu, krzywa 
g lowico, 
bl^dzie w 
systemie, fu- 
trzasta kla- 
wiaturo, 
przepalony 
monitorze, 
pusty walku 
drukarki. za- 
lana dyskiet- 
ko, urwana 
myszko, wy- 
lamana spa- 
cjo, nie- 
zgodny pli- 
ku, wydlu- 



bana diodo. 
wirusie. ty..., 
ty... doktor- 
ku. 

Moze nie 
jestei jedy- 
nym win- 
nym. a\e 
masz ten 
pech, ze mi 
sie nawin^- 
fe$. Kiedy 
wreszcie 
przestaniesz 
srat na PC?! 
(...) 

Nie wiem, 

jak mogteS 

\/vymySliC ze 
486 dziala 

ciqgle w try- 

bie XT7 

Znam pie- 

ciolatka, 

ktöry dobrze 

o tym wie. 

kazdy proce 

sor posiada 

wlasnyjezyk 

maszynowy 

i moduf, 
ktöry tluma- 
czy dla nie 
go jezyki 
starszych 
proceso- 
röw." 

Borgt 

Czy tak to 
wlaSnie wy- 
gl^da? Nie 
jestem pe- 
wien. O ile 
mi wiado- 

mo, je^yk 

maszynowy 
procesoröw 
Intela pozo- 
staje z grub- 
sza ten sam, 
lecz istotne 
S3 przede 
wszystkim 
rozszerzenia 
(nowe irv 
strukcje. nie- 



dostepne w 
starszych ty- 
pach proce- 
soröw) i 
mozliwo££ 
pracy w try- 
bie chronio- 
nym (juz od 
286. wbrew 
pozorom) 
Faktem jest, 
ze tryb chro- 
niony po- 
zwala wy- 
p\yn$£ PC z 
z a t o c z k i 
1 MB pamie- 

ci (a dlacze- 

go ! MB — 
oto pytanie 
na konkurs'), 
lecz DOS nie 
pracuje w 
trybie chro- 
nionym, a 
i c i i I ej 
möwi^c — 
bardzo sla- 
biutko z nie- 
go korzysta. 
Owszem, 
nowe pro- 
gramy na XT 
nie pöjd^, 
lecz z wielu 
wzgledöw: 
potrzebuj^ 
duzo pamie- 
ci, a XT nie 
da im do 
niej dostepu 
w zaden 
sposöb, bo 
takie rzeczy 
mozna osi^- 
gmiC prak- 
tycznie tylko 
w trybie 
chronio- 
nym; potrze 
buj^ odpo- 
w i e d n i e j 
mocy obli- 
czeniowej 



procesora 

do przetwo- 
rzenia da- 
nych; wyko- 
rzy s t uj 3 
pewne ele- 
menty no- 
wej architek- 
tury proce- 
soröw. By- 
najmniej nie 
s^ to jednak 
aplikacje w 
pelni 32-bi- 
towe! To tyle 
tytulem od- 
po wiedzi. 

Kilka listöw 
przyszlo tez 
pod adre- 
sem Doc. 
Disastera, 
ktöry swego 
czasu zaj^l 
byl stanowi- 
sko pro- 
amigowc. 
Okazuje sie, 
ze funda 

mentalizm 

wszelkiego 
rodzaju nie 
poplaca. bo 
oto co pisze 
np. Martin 
van Acid: 

"Z choler- 
n^j niecierpli- 
wo^cig bede 
czekal na list 
z jego adre- 
sem [docen- 
ta, rzecz ja- 
sna — De 
StroyerJ. Jak 
juz sie do- 
wiem, gdzie 
mieszka, to 
zdam pra- 
wo jazdy na 



czolg 1 okret 
podwodny 
z rakietami 
balistyczny- 
mi. Potem 
obojetnie co 
— pojade, 
poplyne, 
polece, ajak 
bedzie trze- 
ba — to 

pöjde do 
niego." 

Oby sie 
nie docze- 
ka), bieda- 
czek. Nikt 

nie lubi mie£ 
pershinga w 
tylku. Na 
özii tyle. 
Hymen. 
Greetz! 

Orfr 

gln: 

Waka- 

cje... 

Ludzie 

si$ 

sma- 

zq... A 

ja jem 

mojego 

ulubio- 

nego 

loda z 

silif 

wodo- 

spadu. 

Dzi$ku- 



Dzon- 
son... 
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To prawdziwa przygoda 
w innym, tajemniczym swiecie. 

To gra na zywo, gdzie przezywasz 

prawdziwe emocje. 

ToGRAFABULARNA! 




to wlasnie GRA FABULARNA. 



Na zachodzie zdobyta sobie cale rzesze 
zwolenniköw, teraz ma szans^ podbic serca 

i polskich fanöw fantasy. 

Gruby podr^cznik zawieraja_cy 386 stron 

skondensowanych informacji zapewnia 

wszystko, co potrzebne jest do gry. Ponad 1 00 

röznych profesji, od minstrela po zaböjc^ 

trolli; ponad 1 30 przeröznych umiej^tnosci; 

\ ponad 1 00 gatunköw najbardziej 
przerazajacych istot i niezwykle barwny opis 

i Starego Swiata! 

Pierwsza, pelna gra fabularna 

$ PO POLSKU! / 

Nie zwlekaj dtuzej, podejmij wyzwanie swiata, 

ktöry tylko TY mozesz ocalic przed mrocznymi 

silami Chaosu. Wykreuj swojego bohatera, 

* a potem po prostu stari sie nim. 

WMHAMWER jest wlasnie po to, 

(L— 3 aby Ci w tym pomöc. N — »^ 

"'"^) WMMfMMm to przygoda, 
ktörej nie zapomnisz do kohca zycia. 








to JEDYNY W POLSCE ilustrowany magazyn 

w calogci poswi^cony grom fabularnym. 

To przewodnik po innym wymiarze - po swiatach, 
ktöre rzeczywiscie istnieja i ktöre TY takze mozesz 

odwiedzic - jesli tylko zechcesz. Poznaj nowy 

rodzaj gier, w ktörych ograniczyc Ci^ moze tylko 

wyobraznia. Czy b?dzie to swiat czaröw i zakutych 

w stal pancerza rycerzy, czy swiat laseröw, telepatii 

i gwiezdnych wojen - zalezy tylko od Ciebie. 
Kup MAGI£ I MIECZ. Posmakuj czegos nowego. 




Ishar 3 



To byto do przewidzenia. 
•ilmarils wypracowab tej grze 

dobra, opinis, aby teraz nie 
zerpac z tego wymiemych ko- 

»sci. Szmalu nigdy za duzo, a 
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sie juz dorwalo taka. cud 
iszynke do jego produkeji, to 
:eba krecic korba. ile wlezie. 
'szystkim fanom przygöd 
ipki heroicznych lazegöw po- 
gosta wato miec nadzieje, ze ko- 
ijne wcielenie Ishara nie 
Izieli losu trzeciego Beholde- 
lub co gorsze — ösmej Ulti- 

Nie byto dla mnie niespo- 
Izianka., ze misja Zubarana z 
>oprzedniej czesci gry nie za- 
zyla sie stuprocentowym 
^ukeesem i okrutny czarnoksiez 
)ik Shandar nie zostal na za- 



lim czasie znalezc sie w okre- 
slonym miejscu. 

Dobra. Teraz slow kilka o 
itronie technicznej programu. 
ak na pierwszy rzut oka (czyli 

perspektywy czterech piw) nie 
iie nie zmienito. Ikony i panele 

igladaja. jakos znajomo, zeby 
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;ze zgladzony. — "Niemozli- 
\q — powie ktos z Was. — 
Vzeciez osobiscie zaglebilem w 
lim swöj topör". Jak to spryt- 

wythamaczyli twörey gry: 
lag uzyl przed smiercia, spe- 
:jalnego, "ubezpieczajacego" 
:aru, dzieki ktöremu jego du- 
»za zyskala niesmiertelnosc. To 
:hyba to samo zaklecie, do 
:örego uciekaja. sie wrogowie 
»hatera w serii King's Quest. 
Wracajac do Shandara — 
»dezas przymusowych wakaeji 
krainie wiecznych towöw 
>adt mu do gfowy (czy duchy 
laja. gtowy?) iscie diabelski po- 
lyst. Postanowit weielic swoja. 
lusze w dato legendarnego, 
tfego smoka o imieniu Wortax 
»rzrni jak nazwa plynu do phi- 
mia). Reinkamacja, do ktörej 
jak sie zapewne domyslacie 
nie nalezy dopuscic, moze 
liec miejsce tylko podezas ko- 
liunkcji okreslonych cial niebie- 
;kich. Kluczem w grze jest 

:zas. Niejednokrotnie bedziemy 
lusieli eofae sie o setki, a na- 
/et tysia.ee lat, aby w odpowie- 



lie powiedziec — identycznie, 
s zaezynaja^cy cala^ tulaezke la- 
•ga to nikt inny tylko Zuba- 
m. Stare opakowanie kryje 
jednak nowe mozliwosci. Polep- 
ta sie grafika. Otaczajaca. nas 
irehitekture i inne dodatki 
(drzewka, beezki..., no wiecie) 
rkreowano z dbatosciq o 
:czegöly, a przy okazji zniwe- 
lowano tak irytuj^ca. powtarzal- 
iosc ekranöw (kosztem szybko- 
sci ich przewijania). Wprowa- 
Izono animowane sekwencje 
tilmowe (niech nikt sobie za 
luzo nie wyobraza), ktörym 
przygrywaja^ bardzo nastrojowe 
lelodyjki. Moim uszom bardzo 
;ie podobaty, ale niestety ktos 
ipomnial je zapetlic (nie cho- 
:i o uszy, lecz o moduly), no i 
jhxhasz sobie, a tu nagle 
:hrr... grrr i za kazdym razem 
/ciaga tasme. Dodano röwniez 
iporo nowych postaci oraz cza- 
"öw, mozliwosc tworzenia wla- 
»nych bohateröw (najwieksza 
:miana w poröwnaniu z po- 
»rzednimi czesciami), a takze 
izona. mape ze strzalka. 



>kazuja.ca. kierunek posuwania 
druzyny oraz rozmaitymi 
:naczkami, niosa.cymi dodatkowe 

icje. Ulice miast, pelne 
ijrözniejszych przechodniöw, 
2 odzyskaly swöj naturalny 
zas w napotkanych skle- 
ich mozna w koneu sprzeda- 
jpotrzebne przedmioty (za 
J0% ceny, he, he). 
Program w wersji amigowskiej 

i 1 MB pamieci Chip 
M (wiekszosc pieesetek to 0,5 
;t RAM i 0,5 MB Chip 
co potwierdza trwanie d 
: ostatnio we znaki prob 
üany standardu na modele 

AI 200. Szczesliwi posi 
»cze "golej" szesesetki beda. 
luszeni powachlowac troche 
»kietkami, bo wszystkie sklepi 
karezmy znajduja. sie na osob- 
ce (tak je nazywa moja 
Kompromisowym roz- 
nazaniem jest posiadanie zewne-| 

|o napedu lub mlodszego 
»rata — odpowiednio przeszkol 
jo do praey jako External Au- 
Disc Changing Unit. Klo- 
rze jak zwykle maja. gorzej: 

w wersji MS-DOS wyma- 
386 i 5,7 MB na twardym. 
Na razie tyle. Wiecej dowiecie 
>ie byc moze z opisu, choc ro- 
)ta idzie mi na razie jak krew z 
losa. Dlaczego? Kurde, nie 
lam ani stowa po franeusku, a 
podehodzi do mnie gostek i 
öwi: "J'ai du travail et c'est 
un musee ici..." nie zwaza- 
ze zmontowal mi wtasnie 
dny grzebania w stowniku 
äech to... 

Przemytnik Seiet 
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SSI byla moJ3 ulubion^ fir- 
13. Slowo daje. Ale czasy sie 
lieniaj^, zmieniaj^ sie tez 
iczucia, a kazdy wie, jak blisk< 
milosci do niecheci. Daro- 
'alem jeszcze SSI trzecia. czesc 
leholdera. Z trudem, bo z tril- 
lern, ale darowalem im rolple- 
jowa^ nedze pt. Ravenloft. Dark| 
.egions jediiak juz przepelnia 
:zare goryczy. Zwlaszcza, ze 
[ra jest wrecz niewiarygodnie 
biekna. Szczerze möwiac, nie 



iestety, nie z tego. Sama roz- 
irywka jest nudna jak flaki z 
ilejem. Zdumiewaja. mnie za- 
'sze slabe programy strate- 
[iczne, bo przeciez minelo juz 
hyba dose czasu, aby sie nau- 
:zyc tu/orzenia tego typu gier, 
dodatku na rynku strategii 
luzo sie dzieje, i to duzo do- 
»rego. Czemu wiec powstaja. 
'ory tak myslowo mialkie jak 
iark Legions, naprawde trud- 
o mi powiedziec. 
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itrafie sobie przypomniec 
irogramu, ktöry bylby tak 
itrakcyjny pod wzgledem gra- 
icznym. Slowo perfekcyjna — 
odniesieniu do grafiki Dark 
igions wydaje sie zbyt slabe, 
:achwycaja.ca — to tez nie to. 




[fO a 







** 



tJr. 



Vi 



1 



loska juz moze byc wlasciwym| 
ikresleniem. Ale tego nie da 
;ie opisac. To po prostu trze- 
»a zobaezyc. 

I niestety — na obejrzeniu 
>ark Legions mozna poprze- 
;tac. Gra ta dostareza tylko i 
'lacznie wrazeri natury este- 
;znej. A jest to przeciez pro- 
[ram strategiczny (batalistycz- 
ty, scislej möwiac), a wiec wy- 
|padabby, zeby dostarezal röw- 
iiez emoeji zwi^zanych z pro- 
'adzeniem kampanii wojennej. 



Zeby nie byc goloslownym i 
zeby nikt nie powiedzial, iz 
;rytykuje bez dania dowodu — 

»zwole sobie omöwic, na 
zym gra polega (choc, slowo 
|daje, niewiele tu do omawia- 
lia). Otöz najpierw kupujemy 
zolnierzy do swej armii (do wy- 
>oru kilkanascie postaci), spra- 
iamy im magiczne pierscie- 
iie, przygotowujemy pulapki. 
'otem rozmieszczamy na plan- 
izy (plansze wybieramy spo- 
iröd 20 mozliwych) wojska, 
:wentualnie röwniez pulapki i 
:aczynamy gre. W batalii zwy- 
:ieza ten, kto pokona wrogie- 
|o zolnierza dzierzaeego jablko 
Kjablko bylo w sredniowieezu 
>ymbolem wladzy krölewskiej). 
to w sumie tyle. 



Gra polega na przemie- 

izczaniu figurek; potem wlaeza 

;ie element zrecznosciowy, kie- 

ly dochodzi do walki. Ewentu- . 

ilnie wykorzystujemy speejalne 

blnosci niektörych naszych 

'ojowniköw — jasnowidze wy- 
:zuwaj$ pulapki, zlodzieje po- 
rafig je dezaktywowac, mago- 

'ie ciskaja. zamrazajacymi po- 
iskami, magicy (conjurers) 

iaj§ umiejetnosc przyzywania 
itworöw z innego wymiaru, ilu- 
rjonisci tworza. iluzje, templarzy 
leeza.. Planszy symbolizujaeych 
iole bitwy jest co prawda az 
Iwadziescia, ale na dobra. 
iprawe nie röznia sie niezym 
»pröcz wielkosci. 
Plusem Dark Legions jest 
Jasne i latwo dostepne menu i 

lozliwosc definiowania klawi- 
;zy (klawiatury uzywa sie w 

ecznosciowych fragmentach 






'alki). Minus — to, poza 
'szystkim, spore wymagania 
przetowe. Möj komputer 
386DX, 40 MHz, 4 MB 

iM) nie jest, niestety, odpo- 
iednim sprzetem do zabawy z 
»ark Legions. Opöznienia nie 
13 bardzo meezace, ale jednak 
:auwazalne. 

Na granie w Dark Legions 
loswiecilem dokladnie jeden 
ieczör, w czasie ktörego wy- 
[ralem kilka bitew. I starezy. 
laprawde nie ciekawego ani 
iowego sie w tej grze nie zda- 
zy. Oczywiscie mozemy sobie 
:abawe utrudnic, ustawiaj^c 
loziom komputera na merci- 
less (bezlitosny), ale poza tym, 
ze bedzie wiecej pulapek, a w 
;ekwencji zrecznosciowej wro- 
[owie stana. sie diabelsko szyb- 
:y — nie sie nie zmieni. Dark 
.egions pozwala na gre w 
Iwie osoby (na tym samym | 
;omputerze albo przez mo- 
lem) i w takim wypadku, wie- 
ze, batalia staje sie ciekawsza. 

Dark Legions udowadnia, ze 

'smienita, naprawde zapiera- 




ia.ca dech w piersiach grafika, 
:o nie wszystko. Bo trzeba je- 
;zcze myslec. A zdolnosci my- 
slenia programistom z SSI za- 
iraklo (nie po raz pierwszy 
:reszt^). I tak mamy trzydzie- 
»tomegabajtowa. gre, ktöra nie 

losi absolutnie niezego do 
itrategii. Ba, jak juz wspomina 
lern, jest po prostu diabelnie 
ludna (bo przeciez mozna so- I 
>ie wyobrazic tradycyjny pro- 
iram, nie epatuja.cy nowinka- 
i, ale interesuja.cy). Zdumie- 
'aja.ee, ze po ciekawym (choc 
ie pozbawionym bledöw) 
»trongholdzie — SSI tak zeszlai 
ia psy. 
Forse radze wiec zatrzymac 
kieszeni. Wydawac jej na 

»ark Legions naprawde nie 
'arto. Chociaz nie möge sie 
owstrzymac, aby raz jeszcze 
ie powiedziec: efekty grafiez- 
10 — animacyjne s^ nieprawdo- 
odobne. W strategiach czegos 
akiego jeszcze nie bylo. 

Jacek Piekart 
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Overlord 







W annalach komputerowej 
ozrywki rok 1994 znany be- 
ie zapewne jako Rok Symu- 
latoröw. Nigdy jeszcze w tak 
;rötkim czasie nie pojawilo sie 
ia rynku tyle wybitnych pro- 
luktöw. Od wrzesnia 1993 r. 
;azaly sie: Strike Comman- 
ler, TFX, F-14 Beet Defen- 
ler, Pacific Strike, 1942 — 
'acific Air War i wreszcie 
lajnowszy — Overlord. 
'arto zauwazyc, ze polo- 
ra godnych odnotowania ty- 
iföw to symulatory walk po- 
ietrznych z okresu II wojny 
swiatowej, stawiaja.ce umiejet- 
losci pilotazowe ponad zrecz- 
i§ zonglerka dziesi^tkami przy- 
|cisköw i tonami uzbrojenia. 

Overlord, produkt firmy Ro- 
wan Software, pozwala graczo- 
wi zajac miejsce za sterami 
jednego z trzech sh/nnych my- 
sliwcöw II wojny swiatowej: 
Spitfire'a Mk IX, Typhoona lub 
Mustanga. Moment historyczny 
:ez jest ciekawy: 1 kwietnia 
1944 r., przygotowania do de- 

itu w Normandii ida pelna 
»ara.. Zadaniem lotnictwa jest 
islabienie niemieckiej obrony 
•oprzez ataki na umocnienia 
ladbrzezne, stacje radarowe, 
uvezly kolejowe, lotniska, itp. 
•raz systematyczne redukowa- 
iie stanu osobowego Luftwaf- 
e. Opröcz latania gracz moze 
.vph/wac na przebieg kampanii, 
A/ybierajac rodzaj misji. Gdy 
ladejdzie D-Day (6 czerwca 
1944 r.), niemiecka aktywnosc 

trzech sferach: transportu, 
ibrony wybrzeza i obrony po- 
Anetrznej — musi byc powaz- 
lie oslabiona. Inaczej desant 



skonczy sie porazka. 

Overlord la^czy prostote i 
wartka akcje Pacific Strike ze 
strategicznym podejsciem 
,1942. Ma tez jedna. zalete, 
;törej prözno by szukac u kon- 
;urentöw, mianowicie dosko- 
tala grafike o wysokiej roz- 
ielczosci. To trzeba po 
irostu . zobaczyc: 

256 



dwie unikalne funkcje. Gdy 
animacja zaczyna niebezpiecz- 
nie zwalniac, program automa- 
tycz- nie zaweza pole widze- 

nia, ograniczajac tym 
samym ilosc prze- 
twarzanych in- 

formacji. Ko- 
J^ lejny spo- 
söb na 
odciazenie 
procesora 
jest bardziej wy- 
rafinowany. 
Gdy ziemia 
pod nami 




ko- 

loröw, 

rozdziel- 

czosc 640 

na 400, sa- 

moloty do- 

praco- 

wane 
lo 

statnie- 
[o detalu... 
hwilami gra 
irzypomina film! 
»biekty naziemne sa pro- 
ite, ale za to w obfitosci. 
»verlord jest jednym z bardzo 
iewielu symulatoröw, w 
;törych oceny odleglosci moz- 
ia dokonac na oko — powie- 

:rze wypelnia mgielka, ktöra 
:aciera kontury odleglych 
»biektöw i calkowicie przesla- 
ia horyzont. 

Animacja takiej grafiki sta- 

>owi ogromne obciaienie dla 

»rocesora, autorzy gry zadbali 

iec, by wlasciciele slabszych 

laszyn röwniez mogli nacie- 

;zyc oko ich produktem. W 

ym celu Overlord proponuje 



sie x szyb- 

ko, np. w ^ ostryrn 
zakrecie, pro- gram 
plynnie zmniejsza dokladnosc 
grafiki na ziemi! Po wyröwna- 
niu lotu wszystko wraca do 
normy. Poza tym podczas in- 
stalacji i konfiguracji gry moze- 
my wybrac rozdzielczosc, w ja- 
kiej Overlord bedzie pracowac: 
VGA (320x200) czy SVGA 
(640x400). Jest jeszcze stopien 
posredni, w ktörym ziemia 
przedstawiana jest w niskiej 
ozdzielczosci, zas cele powie- 
zne w wysokiej. Oczywiscie 
ozna röwniez zmieniac liczbe 
etali, dzieki czemu gra, do 
elni szczescia wymagajaca 
entium, ph/nnie chodzi nawet 
a 386. 
Co wiecej, teatr walki nie 
Iko wygl^da wspaniale. Zdu- 
liewa wiernosc, z jaka, odtwo- 



ono siec drög i linii kolejo- 
Fych, mosty, miasta, ba! na- 
et uklad pasöw na lotniskach. 
strzelany pocia^g zatrzymuje 
ie i wyrzuca w powietrze ko- 
umne pary, zbombardowany 
ost wali sie do rzeki, trafio- 
ym samolotom odpadaja. 
krzydla i inne przydatki — 

arza sie nawet, ze rozpadaja 
ie w powietrzu! 

Tworza.c model lotu, autorzy 
ry zdecydowanie postawili na 
rywalnosc. Wszystkie samolo- 

— nawet topornego 
yphoona, przed ktörego nieo- 
zekiwanymi reakcjami prze- 
rzega sie pilotöw podczas 

riefingu — - pilotuje sie dziecin- 
ie latwo. Zadnego poröwnania 
z piekielnie trudnym 1942. Tu 
samoloty lataja tak, jakby odga- 
dywaly kazde zyczenie pilota. 
Nawet najbardziej zagorzali 
zwolennicy realizmu, do ktörych| 
grona sie zaliczam, nie moga. 
zaprzeczyc, ze pilotowanie cze- 
gokolwiek w Overlordzie to c; 
sta przyjemnosc. Przy tym gre 
mozna zredukowac niemal do 
poziomu zrecznosciöwki, z nie- 
smiertelnoscia. i nieskonczonym 
zapasem amunicji, badz uczynic 
z niej ciag smiertelnych poje- 
^dynköw na niebie. 
■ Biorac to wszystko pod uwa-| 
^ ge, nie möge sie zgodzic z opi- 
nia., ze jest to najlepszy symula- 
or tego roku. Najprzyjemniejszy 
tak. Olsniewajacy graficznie 
zgadzam sie. Ale palma naj- 
epszego symulatora moim zda- 
iem wciaz nalezy do 1942. 

Wojciech Setla 
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King's Quest 




Firma Sierra juz od lat spe- 
:jalizuje sie w grach przygodo- 

'ch, dose wspomniec takie 
cykle jak: Space Quest, Larry, 
Police Quest czy tez King's Qu-| 
ist, ktörego szösta czesc stano- 
i temat tej recenzji. Specyficz- 
1a fabuta — przypominajaca 
röche poiaezenie röznych bajekl 
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mitami i legendami z calego 
swiata, gdzie bardziej sie liezy 
inwencja grajaeego niz sita mie- 

ini czy moc czaröw — nadaja. 
:emu (i nie tylko temu) progra- 

lowi styl charakterystyczny dla 

'szystkich dziel Sierry. 
Przygody glöwnego bohate- 

a, ksiecia Alexandra, zaezynaja. 

iie w chwili, gdy w magicznym 
lustrze dostrzega ukochana. Cas- 

ime. Nie wie dokladnie, gdzie 

»rzebywa dziewczyna, ale na 

icdstawie ukladu gwiazd jest w 

itanie w przyblizeniu stwierdzic, 
ze znajduje sie ona na tajemni- 

:zej zielonej wyspie. Podröz 
lorska koriezy 

;ie rozbiciem stat- 
|ku w sztormie, a 
im ksiaze laduje 1 

1a nieznanej pla- .*v 
Czy uda mu 

iie odnalezc uko- 

:hana? Wszystk 

ilezy od Ciebie 
usze jednak 

jkazdego ostrzec, 

ze jest to zadanie na dhigie ty- 
[odnie i co ciekawsze, jest kil- 
a drög jego rozwiazania. 
Tradycyjnie, jak w kazdym 

ladventure rodem z Sierry, na 

pednym z pierwszych miejsc stoi 

unkcjonalnosc i latwosc obstu- 

[i. Dostep do opeji z komenda- 

ni (kilka najprostszych: poru- 

izanie sie, möwienie, uzywanie 

ogladanie) uzyskuje sie przez 

|najechanie wskaznikiem myszy 
1a göma. czesc ekranu lub tez 
lozna cyklicznie zmieniac ro- 



tf& 



o- 



dzaj komendy poprzez naciska- 
nie prawego przycisku myszy. 
Rodzaj aktualnie uaktywnionej 
czynnosci jest sygnalizowany 
zmiana. charakteru kursora. 
Taki System jest bardzo funk- 
cjonalny, a poza tym daje 
mozliwosc wykorzystania pel- 
nego ekranu na grafike zwia.za- 
na. bezposrednio z gr§. Poröw- 
nuja.c King's Quest 6 z wcze- 
sniejszymi programami tej fir- 
my, latwo zauwazyc udoskona- 
lenie algorytmu dzialania, co 
objawia sie zwiekszeniem szyb- 
kosci gry — poruszania sie po- 



»yla najszczesliwiej dobierana - 
irawdopodobnie jest to wynik 
;onwersji z 256 barw). Wszyst 
ie podklady zostaly wykonane 
r recz po mistrzowsku. Jakoscii 
iie ustepuja. im röwniez sprite'y, 
irzedstawiaj^ce postacie ludzkie 

f rözne monstra (np. minotaura 

:zy nightmare). Od strony mu- 

'cznej trudno King's Quest 6 

jak na tego rodzaju program) 
iele zarzucic. Sporo nastrojo- 
A^/ch muzyczek i calkiem roz- 

|sa.dna ilosc sampli skuteeznie 

Iprzyczyniaja. sie do nadania grze 

ipecyficznej atmosfery. Po pew- 

iym jednak czasie muzyczki te 

loga. stac sie nieco nuza.ee. 

Teraz troche narzekan. Po 

ierwsze: wydaje sie, ze autorzy 



- 
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staci, itp. 

Ogölny poziom wykonania 



itworzyli gre dla ludzi majaeych 
:ale tygodnie wolnego czasu. In 








opisywanej gry jest wysoki za- 
röwno pod wzgledem jakosci 
grafiki, jak i dzwieku. W przy- 
padku grafiki trzeba jednak 
zwröcic uwage na fakt, ze pro- 
gram ukazai sie w dwöch 
odmianach: 32-kolorowej (na 
standardowe modele Amig) i w 
256 kolorach (Amigi AGA-owe 
i PC). Ta druga wersja jest 
znacznie atrakcyjniejsza, choc z 
drugiej strony trzeba powie- 
dziec, ze i pierwsza z nich nie 
prezentuje sie najgorzej (czasa- 
mi jednak widac, ze paleta nie 



:ryga jest bardzo zagmatwana, a 

:o gorsza podpowiedzi, na jakie 
latyka sie graez, nigdy nie daja. 

iasnych informaeji. W rezultacie 
'iele sytuaeji wymaga stosowa- 
lia kazdej rzeczy z ekwipunku 
ia "chybil-trafil". Druga wada 
d^zana jest z nagminnym 
jywaniem waznych przedmio- 

:öw wsröd tla — praktycznie sa. 
me niewidoczne. Praktyczna 

ada — warto badac kazdy 
»unkt ekranu, w ktörym wydaje 

iie nam, ze grafika jest troche 






Iziwna, lub tez nie pasuje do 
liejsca. W tym miejscu bardzo 
•rzydaje sie posiadanie wersji 
|256, kolorowej. 

King's Quest 6 zajmuje dose 
:naczna. liczbe dyskietek, co 
'raznie preferuje posiadaezy 
irdych dysköw, choc trzeba 
irzyznac ze "zonglerka" dyska- 
ii jest w znacznym stopniu 
»graniezona. Pozostaje jednak 
iroblem dose dhigiego podezy- 

»ania kazdej z lokaeji, co 
•rzy konieeznosei nieustannych 
,vedröwek z miejsca na miejsce 
»je sie szybko nuza.ee. Dla 
tascicieli twardzieli (wersja 
dgowa) jeden zgrzyt — ko- 
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izmarny czas instalacji progra- 
iu. 

Roman Sadowsh 
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Na poczafcu slychac jedynie 
sroki. Tup, tup, tup... Maly 
:zlowieczek z puculowata twa- 

wchodzi na sam srodek 
ikranu, po czym opowiada 
lam krötka., zabsna., a zara- 
«m dose intryguja.ca. opo- 
nesc: "I am Prince of Valhal- 
|la. And I have a sad story to 
teil...". Scena ta, w oczach 

'örcöw zapewne wstrzqsajqca, 
ioprowadzila wszystkich ogla^ 
laja.cych ja. moieh kumpli (lacz- 
iie ze mnaj do rozpaczliwego 
smiechu. — "Ale milo gawo- ] 
■zy" — powiedzial jeden. — 
A jak przyjemnie sepleni" — 
lodal zaraz dnigi. — "Przy- 

ac trzeba, ze wstep nie naj- 
orszy" — podsumowalem. 
Sama gra wyglada nieco 
[orzej, chociaz pod wzgledem 

■afiki nie rözni si? wiele od 

imego intro. Jakies stare ofta 
ze, zdradliwe zapadnie, taje- 
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micze ksiegi, krew... tup, tup, 

ip... i oczywiscie nasz boha- 

:er, z wygladu przypominajaey 

;taruszke, ktöry drepeze po 

»sadzee starego zamczyska w 

»szukiwaniu czegos sensow- 

lego. Oj, a jaki z niego gadu- 

la! Spowiada sie^ nam ze wszy- 

;tkiego, co tylko kazemy mu 

:badac. Wie o naszym istnie- 

liu, wiec przy nadarzajacej sie- 

»kazji spoglada do göry (czyli 

strone ekranu monitora) i 

ipowiada, co wlasnie zobaezyh 

"eksty w stylu "Chce do 

lomu" albo "Boje sie" wyma- 

ia z takim przekonaniem, ze 

[otowi jestesmy wspölezue bie- 

dakowi. W dodatku ten przera- 

zliwy swist wiatru, odglosy stu- 

a i oczywiscie 
tmiczne tup, tup, tup... moz- 

la nabawic sie gesiej skörki. 

Gatunek gry jest trudny do 
jednoznaeznego okreslenia, 
iec zaryzykuje twierdzenie, ze 
r alhalla jest gra. przygodowo- 
-logiczna.. Tutaj nie wystarczy 
»ezmyslnie zwiedzac pomie- 
izezeri jak w muzeum nowo- 
:zesnej techniki. Posiadanie ja- 
äegos przedmiotu zmusza nas 
lo wytezenia umyski. Ba! Wy- 
:isniecia ostatniej szarej ko- 
lörki. Zagadki, na ogöl sen- 
iowne, nie naleza. do banal- 

uzywanie wszystkiego 
ia wszystkim mija sie troche z 
:elem — poczeiwemu ksieciu 
jezyk si? strz^pi od powtarza- 
lia tych samyeh informaeji. Na| 
lodatek, dla wiekszosci pol- 
;kich odbiorcöw utnjdnieniem 
ioze byc odszyfrowanie seple- 
lionej angielszczyzny, ktöra. 
tosluguje sie ksia.ze. 

Strona techniczna programu 
lie zashiguje na nagan? i | 

»pröcz troche niewygodnego in- 
i uzytkownika — wszystko 
nalezytym porzadku. Ko- 
lentarze ksiecia, opröcz tego 
ze ekspresowo doczytuja. sie z 

wymagaja. zmiany 

losnika, wiec jedna. reka. moze- | 

trzymac sie joy- 

jticka, a druga. zajadac popcom 
lbo oktadac mlodszego brata. 

Gierka zebrala na Zachodzie 

>ardzo kontrowersyjne opinie. 

jednym z brytyjskich czaso- 

»ism okrzyknieto ja. jednogio- 

snie hitem lipea (ocena powy- 

zej 90%), podezas gdy drugie 
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Tak smetnie dzisiaj i mokro, 
:zas na mala, rozwalke dla po- 
»rawienia humoru. Co by tu- 
ij... Oooo, jest cos nowego! 
'udelko od kasety wideo z 
ifektown^ etykieta., w srodku 
»dna dyskietka, a na niej na- 
ipka z obiecuja.cym napisem. 
jnie 1994 by Avalon. 

Arnold! Fajnie, zawsze lubi- 
tm tego faceta, jeszcze czuje- 
ia r^kach gnioty od szarpania 
zojem w Commando na 
|zesc — czwörce. Film tez byl 
:acy. No to sobie postrzelam. 

Wybieram jednego z 9 wo- 
iköw. Wybör postaci jest sym-| 

iliczny, nie widze istotnych 
[öznic mie-dzy nimi poza pseu- 
lonimami, np. Atomic Arnie, 
iller Ken, Mad Dog Mick. Je- 
(zcze tylko zaliczenie testu na 
igalnosc zakupu programu (li- 
:ra X z linii Y instrukeji) i juz 



\ \ 



• □ • / 



V\ 



. r\ 



>4 







ii 



m 



«a 



o m *im* 








t 



•ismo poswiecilo jej jedn^ 
itrone, na ktörej wyzwano 
irogram od ostatnich g... (oce- 
ia ponizej 20%). Krytycznie 
lastawionemu recenzentowi 
ipodobala sie jedynie fryzura 

;iecia, smiesznie podryguja.ca 
lodezas chodzenia, zas obok 

reenu przedstawiaja.cego tra- 
iczna. smierc bohatera widnial 
iapis: "To jest to, co nazy- 
'am tutaj grywalnoscia/' . 

Przemek Scierski 



|estem gdzies na Srodkowym 
'schodzie... 

Biegaja.ce bez celu zolnierzy- 
;i, tarn i z powrotem, w 
|ewo — prawo. Typowe mieso 
irmatnie. Nalezy tylko uwazac, 
iby nie wpakowac sie^ im pod 
logi. Mrukliwi mozdzierzysci 
\ez niegrozni, przyklejeni do 
;woich stanowisk ostrzeliwuja. 
'lko z göry wyznaczone cele 

dziecinada. 

Drugi etap ciut trudniejszy, 
■uchliwi przeciwnicy maja, ka- 

»inke inteligencji, gdziekolwiek 
»öjde — wala. kup^ w moim 
lierunku, aby mnie skopac lub 
ikröcic o glow? groznym 
»strzem. Nieco pözniej mala 
liespodzianka — szaleni moto- 
:yklisci "Fun Hell Boys" ostro 
:zaduja. na swoieh maszynach, 
;roszke sie spocilem. 

Oczywiscie, zbieralem po 
Irodze co popadnie. Tutaj 
ikrzynke z dodatkowa. spluwa^ 
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Lubie czasami pograc w 
ilatformöwki. DIatego tez z 
ladzieja. na dobra. zabawe od- 
lalilem Vicky, now^ gr$ ciesza.- 
:ej sie dobr^ slawa. na polskim 
|rynku firmy L. K. Avalon. Lad- 
le intro z fajna. muzyczka tylko 
:aostrzylo möj apetyt. Poprawi- 
iem dzoja i ruszylem na podböj 
labiryntu Walhalli. Mam do wy- 
;onania szesc misji, zanim la- 
;kawi bogowie pozwola. mi 

'ciesko zakonczyc cala. gr^. 

Rozpoczynamy zawsze od 
:ego samego miejsca labiryntu, 
:öry posiada niezmienny uklad 
;orytarzy. State sa. takze miej- 
ca pobytu przeszkadzaja.cych 
lam postaci. Jedynie rozloko- 
'anie przedmiotöw i ich wlasci- 
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tarn chytrze zamaskowane ma- 
gazynki z amunicja., a tam — 
apteczke (daje dobrego kopa, 
prawie jak seta plynu do czy- 
szczenia broni). 

Prowadzilem wlasnie swoje- 
go idola po drabinie na jak^s 
görna, pölke, gdy nagle Arnie 
smignaj w göre i zniknaj mi z 
oczu. Jakby rozplynaj sie w 
chmurach. Jednak slyszac ter- 
kot jego Kalasza uznalem, ze 
jeszcze zyje, wyszedl tylko na 
spacer za görny brzeg ekranu! 
To chyba byla Jakubowa drabi 
na, ale czy Arnie zasluzyl na 
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|tak bliski kontakt ze Stwörc^? 
Moglem tylko wyl^czyc 

|komputer, ale takie wpadki za- 
:zeh/ sie powtarzac, stracilem 
'iec ochote do gry. Eeech, w 
ire Force (firmy I.D.E) by sie 

Ipogralo, ale nikt nie chce tego 

legalnie sprzedawac, szkoda. 

Cierpliwych milosniköw Ar- 
liego ostrzegam. Nie mozna 
iwoich wspanialych wyniköw 
:apisac na dyskietce. Jesli wiec 
:hcesz pochwalic sie przed 
umplami rekordowym wyni- 

Ikiem, nie wyla,czaj komputera! 

|Mödl sie przy tym za energety-] 
;öw, aby przypadkiem nie za- 
zeli strajkowac... 

sgt. Bear-ne\ 

Gre Arnie otrzymalismy od 
Ipolskiego dystrybutora: 
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Imogfem okreslic kilka istotnyc 
|moim zdaniem, niedoci^gniec 

Vicky. Na przyklad: wkurza- 
|ja.ca jest ph/tka kieszeri nasze 
|lx)hatera. Moze on w niej prze^ 
:howywac tylko jeden znalezio- 
Iny przedmiot, az do momentu 
przekazania go wlasciwej oso- 
pie, np. piöro — Sokolowi, kle- 
psydre Przeznaczenia — siedza.- 
:ej na tronie Smierci, itd. 

Zmusza to Wicka do ciqgle- 
[o biegania po calym prawie 
labiryncie, aby zachowac wlasci- 
'a. kolejnosc zbierania i przeka- 
'ania przedmiotöw. Pomaga 
tym mapa, ktöra. mozemy od 
zasu do czasu zobaczyc, scia.- 
[ajac w döl Joystick z wcisnie- 

Fire, gdy stoimy na pu- 
itym odcinku jakiegos koryta- 
hrza. Mapy nie ujrzymy, jesli naj- 
[pierw nie znajdziemy jej kawaf- 
;a zwanego Wizja, bwiata. Kaz- 
le jej uzycie pozbawia nas jed- 
iej zbtej monety. Wizje Swiata 
lusimy tez miec przy sobie, je- 
|sli chcemy skorzystac ze znale- 
:ionej Wielkiej Ksiegi Magii 
!dda, a tylko wtedy mozemy li- 
:zyc na ukonczenie gry. 

Takie przesadne wrecz za- 
|bezpieczanie programu przed 
lieuczciwymi uzytkownikami 
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f ole nawet nie myslec o typo- 
ich dla polskiej sieci energe- 
cznej skokach napiecia. Nie 
[jest to sympatyczne rozwiaza- 
ie, nawet dla fanatycznych la- 
liryntowcöw. 

Produkt ratuje doskonata 
tprawa muzyczna autorstwa 
omasza Liebicha. Kilka tema- 
:öw muzycznych, polaczonych 
n zgrabn^ calosc, sWada si% na 

lila, dla uszu kompozycje, 
|ktörej brzmienie nawet pomaga 
bieganiu po labiryncie gry! 
Czekam zatem na Vicky 2. 

towinna byc lepsza od pierwo- 

'zoru, jesli jej autorzy wezma. 
Ipod uwage te kilka cierpkich 
|slöw. A wszystko po to, aby 

[racze rosli w site, a autorzy 

fier zyli dostatniej... 



Misiei 



Producent: 
L.K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszöw 



cieli jest generowane losowo 
przez komputer, przy kazdym 
|nowym uruchomieniu gry. Na- 
:omiast utrata przez bohatera 
pednego zycia powoduje jego 
pnartwychwstanie dokiadnie w 
|miejscu kazni. 

Niezmiernie pomocne w za- 
Ichowaniu zycia i zdrowia Wicka 
S3 rogate hehny, rozsiane w 
röznych miejscach labiryntu. Za- 
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iranie takiego nakrycia glowy 

laje czasowa. nietykalnosc, ale 

Ijednoczesnie uniemozliwia zbija- 

|nie kasy na zabijaniu nieszkodli- 

'ch wtedy wrogöw. Swietny 
Ipomysl! 

Proste i wygodne s^ labiryn- 
owe przejscia. Wszystko opiera 
Isie na korzystaniu z systemu 
Ipionowych lin (czesc z nich 
irowadzi donika.d) i, oczywiscie, 
»oziomych korytarzy. Röwnie 
Ipomyslowo zostal rozwia.zany 
pdwieczny problem gier platfor- 
mowych: informowanie o ce- 
|chach napotkanych postaci i 
»rzedmiotöw (dzoj w göre i 
IFire) i ich zbieranie (na döl i 
|Fire). 

Niestety, w miare szybko 



pest wysoce niewygodne i 
swiadczy o niemal chorobliwym 
praku zaufania do nabywcy. Po 

•ierwsze, nie mozna wykonac 
Ikopii bezpieczenstwa, a jest to 
uzasadnione przy stosowaniu 
|przez producenta nie firmowych 

lyskietek. Po drugie, przypad- 
|kowa pomylka w trakcie wpro- 
idzania literki z tabelki kodöw 
|zawiesza gre i zmusza do lado- 

'ania jej od nowa. 
Gry nie mozna spauzowac, 

mi zapisac jej stanu. Jesli wiec 
Ichcemy chociaz na chwile ode- 
rwac sie od niej, musimy naj- 
pierw ustawic bohatera w bez- 
|piecznym miejscu i zabronic ro- 

Izinie dostepu do komputera, 

lopöki nie skoriczymy catej gry. 
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Wspanialych rebe 
chlopcöw znamy juz od dawna. 
X-Wing to znakomity symulator 
kosmicznych zmagari w imie 
szczytnej walki Dobra ze Ziem. 
Mnie jednak ta czarno — biala 
konwencja znuzyla. Lucas Arts 
spieszy wiec z nowa. gr$ oparta, 
na "Gwiezdnych Wojnach". 
Tym razem mamy mozliwosc 
walki po przeciwnej stronie... 

Dia starych wyjadaczy X- 
-Winga przesiadka na TIE Figh- 
tera bedzie sporym zaskocze- 
niem. Jeszcze wspanialsze in- 
tro, cieniowane wektorowe syl- 
wetki jednostek kosmicznych, 
znakomite efekty dzwiekowe. 
Gra jest znacznie ciekawsza i 
bardziej skomplikowana. Po 
pierwsze, wystepuje w niej kil- 
kadziesia.t (!) typöw obiektöw 
kosmicznych. Po drugic, okazu- 
je sie, ze Imperium wcale nie 
jest takie zle i paskudne, jak to 
namalowano w X-Wingu. O 
Rebeliantach podczas odpraw 
rzadko sie möwi jako o ztych 
draniach — przede wszystkim 
sa_ to przeciwnicy. To uczciwe, 
wojskowe ich potraktowanie 
bardzo mi sie spodobalo. 

Przeciwniköw zas mamy wie- 
lu i Rebelianci nie stanowia^ ich 
wiekszosci. Röznorodnosc misji 
jest ogromna. Walczymy z pira- 
tami oraz nielegalnymi handla- 
rzami. Godzimy wyniszczaja.ce 
sie wzajemnie w lokalnej wojnie 
domowej spolecznosci, przyno- 
szac im w koricu poköj... Ale 




TIE Fighter 



na tym nie koniec, wyobraznia 
autoröw z latwosci^ przekroczy- 
la moje oczekiwania. Jesu za- 
gracie w TIE Fightera to moze- 
cie nawet... 

Na gre skfeda sie kilka bitew. 
Po ukoriczeniu kazdej z nich mo- 
zemy otrzymac medal. Mozliwe 
sa. röwniez awanse, ktöre w 
przeciwieristwie do medali nie sa. 
polaczone z zaliczeniem jakiejs 
kampanii. Wreczanie medalu jest 
ciekawsze niz w X-Wingu. 
Opröcz medali i awansöw sam 
Imperator moze przyjac nas do 
swojego Secret Order. 

Pröcz wlasciwych misji bojo- 
wych dostepny jest takze symu- 
lator treningowy oraz bojowy. 
Tym razem autorzy zrobili 
wszystko, aby symulator bojowy 
naprawde röznit sie (podczas 
odprawy) od "prawdziwej" wal- 
ki. Jesli wiec chcesz sie pod- 
szkolic — uciekaj pod jego me- 
talowa^ kopule. 




dodatkowo punktowanych. 

Lot wygla^da nieco inaczej. 
Wszystko co lata jest cieniowa- 
ne. Najciekawsza mozliwosc to 
rozkazywanie swoim skrzydlo- 
wym, np. oslaniania nas lub 
ataku na konkretny cel. Obie 
ataku mozna bardzo precyzyjnie 
ustalic (wazne przy uzyciu ra- 
kiet!). Zamiast atakowad cala. 
fregate, mozemy namierzyc jej 
dokuczliwa. wieze laserow^ albo 
np. silnik. 

W grze bierze udzial prak- 
tycznie cala klawiatura, co daje 
dobre pojecie o liczbie opcji i 
ustawieri w czasie lotu. Nieoce- 
nione sa. röwniez trzy dodatko- 
we elementy: log komunikatöw 
(pozwala przesledzic spokojnie 
rozwöj wydarzen), informacja 
stopniu realizacji celöw misji 
oraz dwu — lub tröjwymiarowa 
(!) mapa obszaru dziatan z za- 
znaczonymi na niej jednostkami 
— dla, jak najbardziej doslow- 






New craft alert, 1 Corellian Corvette at t Km. 
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Kazda misja bojowa poprze- 
dzona jest odprawy z oficerem 
(a nie z komputerem, jak w sy- 
mulatorze). Mozemy sie od nie- 
go dowiedziec wszystkiego, co 
istotne dla jej przebiegu. Cza- 
sem jest mozliwosc dobrania 
uzbrojenia (tego w X-Wingu nie 
bylo!) i huzia! Przy okazji widzi- 
my, jak sie odpala szwadrony 
TIE z okretöw kosmicznych. 

Wiele misji daje nam mozli- 
wosc dodatkowego przyskizenia 
sie Imperatorowi — jego za- 
kapturzony wyslannik daje in- 
strukcje do zadah specjalnych, 



nego, zorientowania sie w po- 
lozeniu. 

TIE (Twin Ion Engine) to se- 
ria lekkich imperialnych statköw 
kosmicznych napedzanych 
podwöjnymi silnikami jonowy- 
mi. Standardowym wyposaze- 
niem Imperial Navy s^ TIE Fi- 
ghter (mysliwiec), TIE Intercep- 
tor (mysliwiec przechwytuja.cy) 
oraz TIE Bomber (bombowiec). 
Cecha. charakterystyczna. TIE sa. 
ich kuliste kabiny oraz wystepo- 
wanie dwöch (lub trzech) bocz- 
nych oslon. Standardowe mo- 
dele TIE nie posiadaja. pola si- 





lowego i dobry pilot musi liczyc 
na ich wysoka. manewrowosc, 
swoja. pewna. reke oraz dzialka 
laserowe. Kazdy TIE moze byc 
wyposazony w wyrzutnie rakiet, 
torped lub bomb, ale nie za- 
wsze jest ona zamontowana. 
Zwykly TIE jest pozbawiony 
mozliwosci skoköw nadprze- 
strzennych. Wszystkie te wady 
usunieto w najnowoczesniej- 
szych konstrukcjach admirala 
Zaarina: TIE Advanced oraz 
TIE Defender. Obie te superno- 
woczesne maszyny znacznie 
przewyzszaj3 kazdy mysliwiec 
rebeliancki, szczegölnie pod 
wzgledem szybkosci i manewro- 
wosci. Latanie na nich to praw- 
dziwa przyjemnosc! 

Wspominanie o tym, ze 
dzwiek jest na najwyzszym po- 
ziomie nie ma sensu — to 
oczywiste. A digitalizowana 
mowa — skolko ugodno. W 




czasie walki komputer czasem 
gada bez przerwy (!) — nie to, 
co krötkie odszczekniecia w 
wielu innych grach. 

Mielismy to szczescie, ze na 
pierwszy ogieri do realizacji po- 
szla typowa wersja "Gwiezd- 
nych Wojen" — zmagania 
dzielnych Rebeliantöw. TIE Fi- 
ghter jest znacznie ciekawszy i 
lepiej technicznie wykonany. 
Warto bylo poczekac! 



aciej Warzecha 




TIE FICHTER 
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Od kiedy sfowo CD-ROM 
na State zagoscilo w naszym 
slowniku, mnoza_ sie narzeka- 
nia na zawartosci laserowych 
plytek. Przewaznie sa, to nowe 
wydania starych tytulöw, pa- 
kiety gier shareware, b^dz 
wi^zanki pornograficznych 
obrazköw. Gier w peini wyko- 
rzystuj^cych mozliwosci kom- 
paktu wciaz jest niewiele. Tym 
bardziej wiec warto odnotowac 



gada, wrzeszczy! Po minucie 
czuje sie tak, jakbym rzeczywi- 
scie siedzial przed telewizo- 
rem. Tymczasem Boyle wyja- 
snia zasady Megarace. Dzis 
kolejny smialek zmierzy sie na 
smierc i zycie z kolejnym 
ulicznym gangiem, banda. de- 
generatöw, zwacych sie "The 
Vultures" — Sepy. Bedzie sci- 
gal ich ulicami NewSan, mia- 
sta, rozcia.gaja.cego sie na te- 




lojawienie sie Megarace — 
gry, ktöra bez CD-ROM ist- 
niec by nie mogla. 

Juz intro zapowiada, ze gra 
bedzie prawdziwa, ucztq dla 
oczu. Nawet na moim wsza- 
wym Mitsumi (150 kB/s) ani- 



renie znanym niegdys jako 
Kalif ornia. Gnajax przed siebie 





macja chodzi plynnie jak po 
masle. Kamera dryfuje przez 
miasto przyszlosci, wnika do 
wnetrza hotelu, kieruje sie na 
ciemny prostokqt... Wlasnie 
zaczyna sie Megarace — pro- 
gram telewizji wirtualnej 
VWBT, regularnie przykuwaja.- 
cy do ekranöw miliony wi- 
dzöw. Lance Boyle, prowadza.- 
cy, skreca sie, gestykuluje, pa- 
trzy na mnie z pogarda^ drwi- 
n$, grozba^, a przy tym möwi, 



w poteznym, opancerzonym i 
uzbrojonym wehikule, musi 
przescigna.c lub zniszczyc poja- 
zdy Sepöw, by na kohcu 
zmierzyc sie z ich szefem. Je- 
su tego dokona, czekaja. na 
niego nastepne cztery miasta i 
cztery gangi, coraz bardziej 
niebezpieczne i lepiej wyposa- 
zone. Jesli zas polegnie w 
walce o porza.dek i sprawiedli- 
wosc... cöz, przeciez to tylko 
smierc wirtualna! 

Opisane tu intro, a takze 
animowane obrazki z zycia 
kolejnych miast — to zdecy- 
dowanie najlepsza czesc gry. 
Gdy wybierzemy juz swöj po- 



jazd, rozpoczyna sie dose zwy- 
czajny wyscig, w ktörym naj- 
wiekszym problemem jest do- 
scigniecie nastepnego degen 
rata. Grzeja.c przed siebie, 
trzeba uwazac na ciemne zna- 
ki na jezdni — jedne odbiera- 
ja. energie, inne punkty, je- 
szcze inne redukuja. predkosc, 
rzucaja. wöz w poslizg, itp. 
Jednoczesnie dobrze jest polo- 
wac na jasne Symbole, beda.ee 
przeeiwienstwem ciemnych. 
Dzieki nim mozna wzbogacic 
sie m.in. w pociski uzupelnia- 
ja.ee pokladowy arsenal. Jedy- 
ne, co odröznia sam wyscig w 
Megarace od jego dyskowych 
krewniaköw, to — a jakze — 
grafika. Otoczenie toru stano- 
wia, wnetrznosci miasta, smi- 
gaja.ee za szybami w bardzo 
przyzwoitym tempie. Jeden z 
etapöw gry odbywa sie w 
miescie orbitalnym, w ktörym 




chodowych''. ■ 

Podsumowujac: Megarace 
to raezej przyjemna przejazdz- 
ka z mnöstwem pieknych wi- 
doköw niz wyscig — w szcze- 
gölnosci nie jest to wyscig ze 
smiercia., jak sugeruja. napisy 
na okladee. Tylko raz udalo 
mi sie zabic, gdy po wyprzty- 




tor potrafi zwinge sie w petle, 
inny prowadzi ulicami 
podmorskiego osiedla — az 
szkoda, ze rozemoejonowany 
graez moze podziwiac te wi- 
doki zaledwie k^tem oka. 
Mimo ze w Megarace wyko- 
rzystano bardzo stary i na 
wszystkie strony waikowany 
pomysl z wyscigiem uzbrojo- 
nych maszyn, gra wcia.ga i to 
z niespodziewana. sita.. W 
moim przypadku motywaeja. 
byla ciekawosc — jaki tez sza- 
lony tor panowie graficy szy- 
kuja. za nastepnym winklem. 
Szalony pod wzgledem este- 
tycznym, bo nawet najdziksze 
petle i zakrety nie sa. w stanie 
przyspieszyc tetna graeza, po- 
siadaja.cego choeby minimalne 
doswiadezenie w grach "samo- 



kaniu sie z energii zaczajem 
taranowac inne samochody. 
Ale zobaezyc. a takze poshi- 
chac, warto. P 
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Zaczelo sie tak... W pewien 
dzdzysty wrzesniowy poranek 
szedlem sobie wlasnie jedna. z 
ciemnych warszawskich ulic, 
kiedy odglosy pobliskiej kano- 
nady zmusity mnie do gwal- 
townego odwrotu. Nie byloby 
moze w tym fakcie nie dziw- 
nego, szczegölnie w Warsza- 
wie, gdyby nie to, ze karabi- 
nowa palba pochodzila ze 
wspanialego, nowego, bardziej 
kolorowego i bardziej krwiste- 
go produktu firmy id Software 
— Doom 2: Hell on Earth. 

Do "wirtualnego" swiata 

wiecznej mlodosci zaproszono 
kolejnych statystöw. Jak za- 
pewniaja. producenci Dooma, 
programisci id Softu (przede 
wszystkim graficy i technicy 
od efektöw specjalnych) prze- 
szli speejalne przeszkolenie na 
malej wysepee Bikini. Siedem- 
nastotygodniowy oböz przezy- 
cia, zawieraja.cy elementy wal- 
ki o pozywienie, taktyke tortur 
chinskich z siödmego stulecia 
i kurs przetrwania w warun- 
kach podwyzszonej radiaeji, 
zrobil swoje. Ostateczny efekt 
ich praey przypomina Apokali- 
pse w wydaniu nie cenzurowa- 
nym. Innymi slowy: "Hot 
Numbers". Doswiadczenie na- 
bierane przez dlugie zimowe 
wieezory przy Pierwszym Doo- 
mie, moze okazac sie niewy- 
starczaja.ee nawet dla graezy 
wykazuja.cych wybitne sklonno- 
sci w kierunku sadyzmu i ne- 
krofilii. Tylko znaczne odehy- 
lenie od stanu röwnowagi 
umysiowej jest w stanie za- 
gwarantowac sukees, czyli 
przejscie do kolejnego pozio- 
mu. Pomocna w tym moze 
byc röwniez stereofoniczna 
karta muzyczna, choeby Gra- 



vis, czy Sound Blaster Pro. 
Dzieki niej dobywaja.ee sie z 
mrocznych korytarzy jeki i po 
sapywania, juz z daleka 



mala, poprawke... DUBEL- 
TÖWK^! Niesamowita DWU- 
RURA do polowan na dino- 
zaury. Jednym strzalem mozna 



ostrzega. przed niebezpieezen- 
stwem — bez tego ani rusz 
(podobnie bylo zreszta. w "je- 
dynce"). 

Nowe, dziwaczne — i zare- 
czam, bardzo DEADLY — 

mutanty zestresuja. nawet sta- 
rych wyzymaczy. Dose trudne 
do eksterminaeji cacodemony 
sa. kasza. z mlekiem wobec 
przerazaja.cych (glöwnie obeo- 
scia i odpornoscia. na strzaly 
— na razie...) stworöw, pro- 
dukuja.cych w olbrzymich ilo- 
sciach lataja.ee czaszki. Inna. 
ciekawa. postacia. jest plona.cy 
gostek, ktöry materializuje z 
powietrza impy z zatrwazajaxa. 
czestotliwoscia., od czasu do 
czasu otaczaja.c graeza przytul- 
nym kregiem plomieni. Moim 
nowym przyjacielem zostal 
röwniez Suchy Wladek — mo- 
del koscca ludzkiego z etiop- 
skiej szkoly lekarskiej. Inni, 
bardziej humanoidalne stwory, 
zostali wyposazeni w lepsze 
uzbrojenie. Zasadnicze zmiany 
dotknely komandosöw, ktörym 
nareszeie dostarezono potezna. 
partie shotgunöw i kilka cieza- 
röwek dzialek obrotowych. 
Spowodowalo to znaczny 
wzrost siJy ognia nieprzyjacie- 
la, bez zwiekszenia jego zy- 
wotnosci. 

Arsenal graeza nie ulegl 
powaznym modyfikacjom. 
Wprowadzono tylko jedna. 




nia. skosic czterech gostköw z 
odleglosci dwudziestu jardöw 
lub dwa impy z dziesieciu. Ca- 
codemon czy "mözdzek" wy- 
trzymuja. "az" trzy trafienia. 
Animacja przedstawiaja.ca po- 
spieszne ladowanie naboi do 
luf to czysta, wyekstrahowana 
i rektyfikowana ekstaza. 

Dia graezy dotknietych ar- 
noldyzmem przewidziano cos 
moenego — NIGHTMARE, 
nowy stopien trudnosci. Po 
jego wybraniu komputer ze 
zdziwieniem pyta: Are You 
Sure? Moron? Pewa! Nie po 
to przeciez biedny, trzymany 
w klatee imperialistyczny pro- 
gramista meezy sie i trudzi, 
zebym nie wykorzystal w pelni 
jego zbrodniczego geniuszu. 
Inna sprawa, ze ten nightmare 
to prawdziwy koszmar — po- 
twory ruszaja. sie (i strzelajaj) 
do trzech razy szybciej, a do 
tego odradzaja. sie po uplywie 
8 s od smierci. Apage sata- 
nas! 

Jesli boisz sie zapuszczac 
do Swia.tyni Doomania samot- 
nie, zapros na piknik kole- 
göw. Do tego celu mozna 
uzyc sieci Novella, sieci telefo- 
nicznej (daddy Sponsor), ba.dz 
zlqcza RS-232C. 

Jak powiedzial Zgredaktor 
po komisyjnym — dziewiezym 
— korzystaniu z Dooma w re- 



dakeji: "Po raz pierwszy jakis 
kretyn nie okazal sie idiota. i 
napisal nowa. wersje gry na 
Peceta, ktöra chodzi szybciej 
niz poprzednia." 

McSon roz D'arty 
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O anatomii Hl— Fl pisze Micha! Silski. 

40 - godzinna gra strategiczna, albo cata dyskograf ia "Nirvany" na jednym CD 

— czy to tylko marzenie — odpowiada Albert Borowiecki 

Winchester — historia jednej firmy, dzisiejsze kpnstrukcje 

— to naprawdQ "wystrzatowy" temat! 

Rower na dwöch stozkach — Marek Utkin przybliza jednoslad jutra. 



Mlody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, Mlody Technik, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydaje£) LUPUS, sp. z o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stepiiiska 22/30, tel. 415121 
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Drogi Elektoracie! 

/azam (tu krzywy ryj w ramce), postanowifem urz^öziC 
Warn male iwieto lasu — czyli konkurs dla parapsychöw. Za miesia.c od dzis w tym samym 
miejscu, miast odbicia Waszych miafkich gustöw. ukaze sie przegl^d Najlepszych Gier w Na- 
szym Zyciu. W rolach Anonimowego Amigowca. Autystycznego Atarowca i KoSlawego Klonia- 
rza wystapia. koledzy Traktor, Zgredaktor oraz McSon. Osoba, ktöra — wgryzfszy sie gleboko w 
chore umysfy wyzej wymienionych — zdofa odgadn^c ich dziesiec ulubionych gier (czyli razem 
trzydziesa), dostanie na zawsze dowolnie wybrana. gre z katalogu Gambler Clubu. Odpowiedzi 
nadeslane po ukazaniu sie listopadowego numeru wyladuja. (zgadnijcie gdzie?). Czulki prez! 

Zgredaktor 
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600/1200 (e) 
LI. Avalon, skr. poul. 

66. 35959 Rzkzov 2 

Flst Flghter 

ZTQCZflOSCIOWa. 

Jako jeden z osmlu 
iwardych kaialekow 

iüB.-7 pokonac wszysi 
kicb konkurenlow. uzy- 
wajsc o€miu rftdzajow 

iosow i spec'airiflgn 
nokaulu. Jesh uwazasz. 



Cyberkick 

Gra plattormowa. Stefii- 
föc rotiotßm naprawczym 

Hhiryntacfi stacji ortil- 
lalnej, musisz zwaiczyc 
tiordy obcych najezdz- 
cow I pozbierac rozrzu- 
cone po bazle zasobniki 
z plutonem. Zadanie Jest 
tym trudniejsze, ze ro- 
bot naprawczy do walki 
moze wykorzystac tylko 
swoje konczyny. Amiga 






ze kompuierowy pizeciwnik m n slaby, mozesz do gry 
zaprosic koteg? - albo podwyzszyc stopien Irudno: 
Amiga 500/600/1200 (ws) 

.1. Avalon skr. poczt. 66, 35 959 Rtwzöw 2 

Frukensteln ~~ 

Gra zrjczMiciowH^ 
godowa. Mo Egor. sti 

zqcy demonicznego dok 
tora Frankensteina. mi 
sisz dostarczyc swemu 
panu swleze ciata. k 
maczne do stwoizema 
nowego polwora Czas 
ptyme meuWaganie, a Ty 
musisz skoriczyc prac 
tt nadßjdzie burz 

klora ma ozywlc fcreafu 

rf. Amiga 500/600/1200 (WS) 

U Avalon, skr. poczt. 66, 35 959 Rzeszow 2 j 

Liwnmonr Min 

Pamiijtacie "Kosiarza Umysiuw'' DzlQki firmia The Sales 
Cuivfi ka/fly Mo po&lada mocny 386 1 dowolny CD ROM 
moze wclellc sie w dr Angelo, by stawic czofa Kosiarzowi 
v jigo wirlualnym swiecle. Gra zlozona jest z 12 po/ 




mow, kazdy z nlch rozgrywa si« « Innym otoczeniu, wy 
magafocym od gracza coraz wi?kszej zrgcznosci. Oosko 
na*e animacje zajmu)? na kompakciß ponad pnt gigaba) 

JDtlatknwe 40 MB imv. 
Dyslrybulor: Personal Multimedia Computers Sp 
00 1 »8 Warszawa, ul Emilll Plater 47. tel. (i 26 

18 89, 27 92 30, 27 92 38 

Power Game Busters 

Pod taklm tyiulem na dwocti kntikach CD rozprowadza- 
nych Jesl kilkadzleslqi popularnych gier typu sharcw; 
gtowme zrgcznottiowych. Moonym pnnktem pakielu sa 
gry z id Software - Duke Nukem 2. platlormowka Hallo- 
ween Harry, Raptor. Wnllensiem i oczywiecie Ooom Tu 
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bular World» l Zone 66 - to koiorowo strzelaniny z wy 

lenitym dzwl^kiem. Kolejnymi plusami % Depth Owel 

lers l Corrldor 7 - im trojwymiarow» gry o bieganlu po 

clemnycb korytarzach i wymialanlu do wszystkiego, cq 

ikaml n Electroman, v Police znany 

pod nazwg Electro Bnrty. i Epic Plnbali - u nas Fllpef Do 

legt) dochndzl \mim kilkanascle tnnych gier zieczno 

owych oraz dnigie tyla programow dla mnlej wysporto- 

waiiycii grac/y. Drix i Tangram - to gratka dla "logikov 

fa hazardzistow wszyslko od Monopoly, poprzez flve 
Card Oraw Video Poker, po MVP Bridge Dia graczy wy 
magaj^cycti prnstszel rozrywkl - Battlaship czyli knmpu- 
terowa adaptacja znanej ze szkonyctt lekcjl gry w okuüy 
Wszyslkich gier jesl ze cztemztf sain dobrze nie 

v/iem, co sie w nlch mi 
Na üljii friyikach zna|dti]e si? Je- 

szczb przyflatny program Menü, 
dzi^kl ktoremu mn/na zamslalo 
wac wybrany program na twar 

dym itysi iiib po pro 

zasiegn^c intormacji. Posia- 
daczom szybkicb napedow C0- 
ROM najwygodniej Jednak b^dzii 
urochamlac gry z semej plyi 
(McS) 

IrybiJlor: Clock Sp. z o.o. 
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Copy party to impreza integral- 
nie zwi^zana z nieformalna. orga- 






nizacja., skupiaj^ca. entuzjastöw 
komputera danego typu — tzw. 
Scena.. 

Tradycje organizowania copy 
party w Polsce zapocza.tkowali 
wlasciciele Amigi. Pierwszy tego 
typu sped odbyl sie ponad trzy 
lata temu w Tröjmiescie. Impreza 
byfa na tyle udana, ze od tego 
czasu odbywaja. sie srednio 3-4 
spotkanla rocznie. 

Miejsce akcji: Klub Studencki 
StodoJa. 

Czas akcji: pocza.tek 1 1 sierp- 
nia, godz. 1 0:00 — koniec 1 2 
sierpnia, 17:00. 

Uczestnicy: ponad 500 entuzja- 
stöw Amigi z calej Polski. 

Organizatorzy: grupy Union i 
Mistic, w tym. Mr. Root, Easy 
Rider, Docent. 
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Klub Studencki Stodofa, jak sie 
okazato, znakomicie nadaje sie do 
organizowania copy party. Obszer- 
na sala z wydzielona. scena. zagwa- 
rantowafa niemal komfortowe 
warunki pobytu uczestnikom. Jako 
ze impreza byla dwudniowa, orga- 
nizatorzy zadbali o tzw. sleeping 
room, czyli pomieszczenie wielko- 
sci sredniej szkolnej sali do WF, 
szczelnie zaciemnione i wytlumio- 
ne, gdzie moZna byto ztozyc swo- 
je zwtoki po nocy pefnej atrakcji. 
Wyzywienie serwowaf czynny cala. 
dobe barek, w ktörym opröcz 




Poczatek copy party juz trady- 
cyjnie opöznil sie o ok. 45 minut. 
Przy wejsciu kazdy musial zosta- 
wiC 150 tys. z\, przejsc test alko- 

matem typu Chuch-Wech, obsfu- 

giwanym przez bramkarzy Stodo- 
'fy (lepiej nie spotkac ich po zmro- 
ku) oraz pouzerac sie z The Gene 
ratem, spisuja.cym ksywy i przyna- 
leznoSc grupowa. wszystkich ucze- 
stniköw imprezy. Czlowiek ten robif 
to dosyc ^lamazarnie, ale za to 
okraszaf ca\osC tekstami, jakie nie 
snily sie nawet Orkiestrze z Chmiel- 
nej czy stalym bywalcom mordow- 
ni, mieszcza^cej sie niedaleko od 
naszej redakcji. Wszystkie wypo- 
wiedzi Generata zostafy nagrane, 
wiec mozna sie spodziewac wy- 
trysku modulöw z zsamplowany- 
mi nawijkami tego osobnika. 



Lud stawü si^ thimnie 

napojöw wieloprocentowych (ale 
bez przesady — nie byto wody 
ognistej] wyciehczeni mogli pozy- 
wic sie kawalkami miesa przypo- 
minaja^cymi paröwki. Ci, ktörzy 
przywiezli wlasne procenty (nie- 
waZne czy w plecaku, czy we krwi] 
nie byli wpuszczani do Stodoly, 
albo dosyC stanowczo acz kultu- 
ralnie, wypraszani na trzezwienie 
na trawce przed wejsciem. Tyle 
relacji organizacyjnej, teraz czas na 
gwozdzie programu, czyli konkur- 
sy i wystep. 

Na kazdym copy party organi- 
zowane sa. tzw. competitions, czy- 
li konkursy na najlepsze demo, gra- 
fike i muzyczke. Na Intel Outside I 
doszfy jeszcze takie konkurencje 
jak: ray — compo (grafika ^röjwy- 
miarowa), klata — compo (przepy- 
chanie sie przednia. cz^scia. plecöw; 
niestety, nie startowafy w tej dys- 
cyplinie zadne kobietyj, cola — com- 
po (picie 1,5-litrowej butelki coli 
na czas) oraz inne mniej interesu- 
jajce. Mocna. strona. tych konkur- 
söw byly nagrody, ktörych dla 
nikogo nie zabrakto. W demo — 
compo za pierwsze miejsce grupa 
öostaia Amige 1 200 oraz tuner TV 
do monitora, zwyciezca gfx — com- 



po staf sie posiadaczem progra- 
mu ImageFX 1.5, a music — com- 
po — wysokiej jakosci samplera. 
W prezentacji prac zdecydowanie 
pomogly dwa telebimy, jeden 
ustawiony na scenie, a drugi przy 
barku, oraz perfekcyjne nagtosnie- 
nie sali. 

Gtöwna. atrakcja. imprezy by 
jednak wystep grupy JamRose — 
zespolu muzycznego graja.cego 
techno — disco i w swoich nagra- 
niach szeroko wykorzystuja.cego 
Amige, Mimo ze jest to pierwszy 
tego typu wystep na polskim copy 
party, nie byloby w nim nie spe- 
cjalnego — gdyby nie ostatnia 
piosenka, w czasie ktörej na scene 
wybiegla mfoda, atrakcyjna dziew- 
czyna. Po pierwszym refrenie jej 
odzienie stanowito juz tylko czer- 
wono-fioletowe swiatlo reflekto- 
röw! Jako ze 99% uezestniköw 
imprezy stanowili mezczyzni, na 
pewno nikt nie zapomni wystepu 
zespofu JamRose i Giny!!!... Nie 
mamy niestety adekwatnego zdje- 
cia, gdyz nasz reporter tylko staf i 
patrzyf . . . 

Zabawa toczyla sie do wcze- 
snych godzin rannych, kiedy to 
skohczyJa sie projekcja jednego z 
trzech filmöw puszczonych po 
wystepie kapeli. Dobrze, Ze czesc 
uezestniköw juz spafa, gdyz filmy 
te (opröcz jednego — odeinka 




nogi i glowy stanowily nieodla.cz- 
ne tto kazdego epizodu. Juz lepiej 
byto puscic film p...rzyrodniczy 
(mocno-nie-dla-dzieci), jak to mie- 
wato miejsce wcze^niej, niz takie 
obrzydlistwa! 

Podsumowuja.c, Intel Outside 
Party I byto chyba najlepiej zorga- 
nizowana. i najbardziej atrakcyjna. 
impreza. tego typu, jaka odbyfa si? 
w Polsce. Mimo pewnych strat 
(publicznosC pofamala krzesfa na 
sume ok. 4,5 min, a nie 7 — jak 
to podaja. inne zrödtaj organizato- 
rzy nie osia.gneli ujemnego salda 
finansowego, co stanowi postep 
w poröwnaniu z poprzednim 
warszawskim party. Röwniez ucze- 
stnicy beda. dobrze wspominac 
impreze ze wzgledu na przerözne 
atrakcje, nie maja.ee miejsca po- 
przednio. Na szcz^scie obyto sie 
bez wybryköw w stylu generowa- 
nia fraktali na srodku sceny, czy 
kradziezy komputera. Ja tez jestem 
zadowolony, gdyz prawdopodob- 
nie ten tekst zwröci mi 1 50 tafze- 
nöw, ktörymi musiafem zaptacic za 
wstep. Ale nie dalem sie im do 
kohea — zapfaeifem kopemikami i 
szopenami! (jrme) 



amerykahskiego serialu Babylon 5) 
byly oblesne i krew lala sie w nich 
hektolitrami, a oderwane rece, 

IZDJ2Z om '3Bmoj;äzszoj apliiqoids 
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KRO- 

NIKA 

TOWA 

RZY- 

SKA 



Advls- 

Ocen 



Wi$cej biurokracji! 

Stowarzyszenia — Software 
Publishing Association, Associa- 
tion of Shareware Professionals, 
Educational Software Coopera- 
tive oraz pare innych, utworzyly 
niezalezna. organizacje pod na- 

vlsory Council, czyli Rada 
Oceny Programöw Rozrywko- 
wych, ktöra bedzie sie zajmowa- 
fa ocena. gier komputerowych. 
O co chodzi? Zeby pozbawic 
nas tego, co lubimy najbardziej 
— pomografii i rzezni wszelkie- 
go rodzaju, a zasta.pic je nudny- 
mi grami np. pod nazwa. "Anty- 
koncepcja warunkiem szczescia 
na Ziemi", czy "Eutanazja ko- 
niecznoscia. XXI wieku". Rada 
bedzie zapewne dbafa takze o 
odpowiednio wysoki poziom 
etyczny wydawanych gier, da- 
jac je do oceny coraz popular- 
niejszym "autorytetom moral- 
nym". (in) 

Wojenko cenowa, 
cözeS ty za pani... 

Analitycy zajmujacy sie bada- 
niem przemysfu komputerowe- 



uwazaja., ze szykuje sie nowa 

ojna cenowa. Powszechnyjest 

glad, ze moze powtörzyC sie 

uacja z pofowy lat 80., kiedy 

o wiele firm — obnizajac ceny 

— staralo sie zdoby£ miejsce na 

rynku. Przewiduje sie, ze ceny 

zestawöw multimedialnych z 

czytnikiem CD-ROM i karta. 

zwiekowa spadna ostro poni- 
fj 1000 baksöw, a komputery 
z procesorami 486 beda koszto- 
wac" ok. 750. Ptaszki Cwierkafy 
o tym juz dawno — möwilismy: 
nie kupujcie sprzetu, poczekaj- 
cie. To musi staniec. (in) 

Sciganie bundli 

Wszyscy ostatnio zaczeli Sci- 
gac" sprzedawcöw, oferujacych 
oprogramowanie na plytach CD- 
ROM pochodza.ce z tzw. bundli, 
czyli pakietöw. Programy takie 
sa znacznie tahsze od oryginal- 
nych wydah, nie posiadaja in- 
strukcji i majc) mniej efektowne 
opakowania. Sa. to tzw. wersje 
"OEM". Chodzi glöwnie o te 
ceny... (in) 




SKtAD 






ZLOMU 

(MAR: 



Wojownicze zötwie 

PMC 

Warszawska firma PMC od 
maja br. jest oficjalnym repre- 
zentantem na rynku polskim 
amerykahskiej firmy Turtle Beach 
Systems. "Flagowym" produktem 
Turtle Beach jest karta Multiso- 
und Monterey, bed^ca polacze- 
niem wysokiej klasy samplera 
(uklad Motoroli DSP56001 o 
mocy 20 MIPS) i syntezatora 
PCM spefniajacego wymagania 
standardu General MIDI, z moz- 
liwoScia ladowania wlasnych 



brzmieh (do 4 MB pamieci RAM). 
Turtle Beach zajmuje sie takze 
produkcja oprogramowania, 
m.in. firmuje paki^t Turtle Tools 
for Windows, stanowi^cy zbiör 
programöw do edycji pröbek 
(WAV) i obstugi MIDI w Win- 
dows, a takze Sample Vision — 
profesjonalny edytor pröbek 

wspöfpracujacy z wiekszoscia 
sampleröw wyzszej klasy. (in) 

Kontakt: PMC, 00- ! 1 8 War- 
szawa, ul. Emilii Plater 47, 
tel. 26 18 89, 27 93 20; 
fax 27 95 72 






Z deskorolka, na ulice 

Na mocy porozumienia z Elec- 
tronic Arts, Ocean wydaje na 
riige gry, ktöre odniosly spory 
sukces na rynku konsol. Najnow- 
sza z nich nazywa sie Skitchin'. 
Sa. to wyscigi na deskorolkach po 
zatloczonych ulicach, gdzie liczy 
sie nie tylko szybkosö jazdy, ale 
takze silne lokcie i duza zrecz- 
no^c. Skitchin' bardzo przypomi- 
na pod tym wzgledem Road 
Rasha. (rs) 

Rözowe myszki 

Jesli chcialbys zobaczyc cos 
röwnie osobliwego — na przy- 
klad zielonego krölika — firma 
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Epic Megagames moze spefnic! 
twe zyczenie. Wfasnie zielony 
krölik jest bohaterem rozprowa- 
dzanej przez nia gry Jazzy the 
Jack-Rabbit. Co wiecej, krölik öw 
dzierzy w garsci ciezki i öoiC fan- 
tastycznie wygla.daja.cy pistolet, 
za pomoca ktörego musi uwol- 
niC pewna. piekna. krölice z fap 
bardzo paskudnego zölwia. Dzie- 
ki akrobatycznym umiejetnosciom 
Jazzy'ego — gra doröwnuje gry- 
walno^cia Zoolowi, przewyzsza- 
jac go wszakze pod jednym 
wzgledem: pierwszy z sze^ciu 
epizodöw to Shareware, (ws) 



Zeewolf 



Zeewolf to program faczacy 
w sobie cechy symulatora heli- 
koptera z gra typowo zreczno- 
sciowa. Najwi'ekszy nacisk polo- 
zono w nim na szybkosc gry oraz 
grywalnosc, czym bardzo przy- 
pomina starego Virusa. Grafika 
wektorowa nie oddaje moze 
calkowicie realizmu lotu, ale za 
to nawet posiadacze Amig 500 
nie beda. narzekali na szybkosc 
gry. Zeewolf zapowiadany jest 
na gwiazdke. (rs) 

Project X 

Firma Team 1 7 nie zapomina 
o posiadaczach PC, stajac sie 
waznym producentem gier zrecz- 





nacnw 



nosciowych takze i na tym ryn- 
ku. Ich najnowsza gra, Project X 
jest typowa. pozioma strzelanina, 
z hordami wrogöw i dziewiecio- 
ma typami bonusöw. Gra dziala 
w rozdzielczosci 320 na 240. (ws) 

Ptywaja,cy arsenat 

Aegis: Guardian of the Fleet 
mafo znanej dotad grupy Softwa- 
re Sorcery — to wierny symula- 
tor najpotezniejszego systemu 
przeciwlotniczego, jaki dotych- 
czas zbudowano. Bedziemy do- 
wodzili nie tylko jednym okretem 




klasy Ticonderoga, lecz wszystki- 
m\ wchodzacymi w skfad zespo- 
lu, co nadaje grze pewne podo- 

bieristwo do Harpoona. Tylko PC 
CD-ROM. (psj 



On The Bai 



Ukazala sie wreszcie angielsko- 
jezyczna wersja znakomitego pif- 
karskiego menedzera, znanego 
dotychczas pod nazwa Anstoss. 
U naszych zachodnich sa.siadöw 
szturmuje on czofowe lokaty w 
niemal wszystkich czasopismach 
poswieconych grom. Kübel 
wody na glowe amigowcöw — 
zabawa bez twardziela to istna 
udreka. (ps) 




Rolling Jac 






Dia tych, ktörzy z rozrzewnie- 
niem wspominaja. Boulder Dash 



I 




i Supaplex, firma AJT Soft z Ra- 
domia ma cos ekstra. Rolling Jack 
to gra logiczno— zrecznosciowa 
zlozona ze 1 20 plansz oraz edy- 
tora, za pomoca ktörego mozna 
wygenerowac sobie dowolna 
liczbe wfasnych poziomöw! (ws) 

■ 

ATR 




Gra All Terrain Raclng firmy 
Team 17, znana tezjakoATR, to 
wyscigi na wzör Micro Machines 
i Overdrive. W pracach brali 
udziaf twörcy znakomitej serii 
Body Blows, a to juz möwi samo 
za siebie. Takiego uATRakcyjnie- 
nia tras moje oczy jeszcze nie 
widziafy: rozwidlenia. skocznie, 
przeszkody. . . a ta grafika — po 
prostu rewelacja. (ps) 

Frontier bez buraköw? 

The First Encounter: Elite 2.5 
od Frontiera bedzie sie röznic 
miedzy innymi czasem, w jakim 
ulokowano akcje — gre zaczy- 
namy w epoce, w ktörej wiek- 
szoSc kolonii i szlaköw handlo- 
wych nie jest jeszcze uksztafto- 




wana. Opröcz tego dostepnych 
bedzie o wiele wiecej misji i 
nowy System walki. (ps) 

Dawn Patrol 

Pod tym tytulem kryje sie naj- 
nowsza symulacja grupy Rowan 
Software. Jest to tak naprawde 
zbiör opowie^ci, ktöre mozemy 

— poprzez uczestnictwo w nich 

— na swöj sposöb modyfikowac. 
To gra o pilotach, ich maszynach 
i I wojnie swiatowej" — powie- 
dzial menedZer grupy. Zapowia- 
da sie interesujaco. (ps) 

Nowosci z IPS 

IPS Computer Group z miesia- 
ca na miesiac wzbogaca swoja 
oferte o coraz ciekawsze i now- 
sze pozycje. Sa juz w sprzedazy 
najnowsze symulatory lotnicze: 
1942 PAW, F-14 Fleet Defender 
i Pacific Strike. Dia podwodnia- 
köw jest Seawolf, a dla milosni- 
köw strategii — UFO. Wszystkie 
te gry przedstawialismy juz na 
lamach Gamblera. Sfabszych w 
angielskim na pewno uciesza 
polskie wersje gier Subwar 2050 
oraz Kyrandia: Hand of Fate. 
Jedynie amigowcy beda zawie- 
dzeni — z tych atrakcyjnych ty- 
tutöw tylko UFO bedzie w wersji 
na Amige 1 200, jesli MicroProse 
dotrzyma sfowa. Taka jest polity- 
ka wydawnicza zachodnich firm. 

WiadomosC z tzw. ostatniej 
chwili: gra Sida Meiera (pamieta- 

cie Cywilizacje?) pt. "Colonization", 
historyczna strategia o kolonizacji 
Ameryki, pojawi sie w sprzedazy 
na poczatku pa^dziernika. Ale 
czekajcie, to jeszcze nie wszystko: 
najlepsze jest to, ze premiera 
^wiatowa bedzie jednocze^nie 

premiera polska! Dystrybucja w 
naszym kraju zajmie sie IPS. 

I druga wiadomosc, z tej sa- 
mej chwili: Doom II (jak sie za- 
pewne zorientowaliscie, ukazal 
sie tylko w wersji komercyjnej) 
bedzie rozprowadzany na kom- 
paktach. Na razie nie znamy röz- 
nic miedzy wersja dyskietkowa a 
CD. Sprzedaz w Europie Zacho- 
dniej rozpocznie sie w I pof. 
pazdziernika. IPS planuje rozpro- 
wadzanie gry w Polsce, ale data 
polskiej premiery nie jest jeszcze 
znana. (mw) 






gra przygodowa 
z "jajem". Pomöz 
wtadzy odnalezc 
utracony 
"autorytet". 
Poszukiwania 
niebpdq tatwe... 






ZA WISZA 
MARNY 



gra platformowo- 

-przygodowa 

Kolejna zbrodnia 

w Twoim zamku - 

tym razem 

bpdziesz 

bezwzglpdny. 

Morderca musi 

zostac ujpty. 









ARNIE II 



strzelanina " 



Jak przystato na 
komandosa, nie 
boisz sie niczego. 
Czeka Cie wieczna 
chwafa lub smierc. 



DISCER 



. platformöwka 

Ludzie to nie majq 

poczucia humoru. 

Ciqgie bawiq sie 

w zamykanie 

pozaziemcöw 

w koszmarnych 

labiryntach. 
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CYBER 
KICK 

platformöwka 
Zostaies stworzony 
jako uniwersalny 
robot badawczy 
Niestety zapom- 
niano wyposazyc 
Cie w jakakolwiek 
bron. Na szczescie 
masz catkiem 
sprawne tytanowe 
rece i nogi 



Te i wiele innych gier mozesz kupic 
wysytkowo u nas lub w kazdym dobrym 
sklepie komputerowym. 



. K. AVALO 



skr. poczt. 66 



-959 Rzeszöw 2 



Petny spis oferowanych przez nas gier 
mozna uzyskac przysylajqc oplaconq 
kopertg zwrotnq z dopiskiem LUPUS. 
Informacje na temat cen oraz sktadanie 
zamöwieri: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 
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Klubowa lista przebojöw 

Zgodnie z zapowiedzi^ przedstawiamy kolejne wydanie listy 
najlepiej sprzedaja.cych sie programöw z oferty GamblerClubu. W 
tym miesi^cu wprowadzilismy pewna. modyfikacje. Otöz z (ist 
usuniete zostafy wszystkie pozycje, ktöre uzyskaly mniej niz 1 % 
zamöwieh. Dzieki temu zapobiegniemy nadmiernemu rozrastaniu 
sie list o mafo znacza.ce tytuly. 

W ofercie klubowcj znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw 
(przynajmniej na razie) — Amige i PC. W tym miesiajcu wzrosfa 
liczba zamawiaj^cych gry pecetowcöw. Jest to jednak wzrost 
czysto symboliczny (0,3%), mozna wiec uznaC, Ze od kilku 
miesiecy sytuacjajest mniej wiecej ustabilizowana. Obecnie 
proporcje ukladaja. sie nastepuja.co: 

PC 68,2% 

Amiga 31,8% 

Rozkrad zainteresowania uzytkowniköw Amigi opisuje nastepuja.- 
ca tabela: 



Miejsce Nazwa g 







P'ucentzarnrtwiert Miejsce 

przed miesiijcem 



H n 

Black Crypt M^^^ 

Space Hulk 

Dune 

Lire of the Temptress 

Deluxe Paint IV 

Dunycon Master 

Birch of Prey 

CiviKwiion 

Indianapolis 500 

NAM 

nonger 
Shadowlands 
Syndikate 
688 Attack Sub 
towca - Ostatme Starcie 



18. 41% 
l/.73% 
7.80% 
7.09% 
6.38% 
5.67% 
5.67% 
4,96% 
4.2t 
i.55% 
3.55% 
3.55% 
2.84% 
2.84% 
2. 1 3% 
1.42 
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5 
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6 

10 

7 

8 

I I 

9 

13 

15 

16 

12 

14 




nana poeytj 






I 
I 

2 

3 

-I 

-I 
I 

I 

2 

2 

-3 

2 



Czolöwka jest, jak widac, bardzo ustabilizowana — w pierwszej 
pi^tee spadek Lure of Temptress o dwie pozycje spowodowat 
jedynie kosmetyczne zmiany, przy czym pozycji dwöch pierwszych 
gier raezej nie uda sie szybko zachwiac. Najwi^kszy awans zanoto- 
waf Dungeon Master, a najwfekszy spadek 688 Attack Sub. 
W drugiej tabeli — zakupöw dokonywanych przez uzytkowniköw 
PC — stawka jest o wiele bardziej wyröwnana, co dowodzi 
zaröwno znacznego rozproszenia zainteresowah, jak i duzo 
bogatszej oferty. Na czele — zmiany: nowym liderem zostala gra 
Privateer. Zmiany takze na kolejnych kilku pozycjach. Najwiekszy 
skok zanotowafa gra Phobos '99 — az o 26 pozycji! Ostro do göry 
"idzie" takze Dungeon Master. 

Miejsce Nazwa gry Procent zamöwien Miejsce 

przed miesi^cem 



Zmiana pozycji 



I 

2 
3 
4 

5 
6 

; 

8 
9 

10 



!i 



\i 

14 
15 
16 
17 

18 
19 
20 
71 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
79 



Privateer 

Silke Commandei 

Bu/z Aldnn's Race into Space 

Lure of the Temptre 

Harpoon 

Seal Team 

Dungeon Master 

Phobos'99 

i /inma VII 

Carner s ai War 

Dune 

Michael Jordan in Flight 

Ultima Underworld 

Syndicate 

V for Victory 

Reifayal at Krondor 

CMIization 

Incredible Machine 

Powermonger 

Si iddowlands 

688 Attack Sub 

Heroes of the 357 th 

legaey 

Ultima Underworld II 

Js of Prey 
Chuck Yeager's Ar Combat 
F- 1 5 Stnke Eaglc III 
Patriot 
Quest for Glory III 



7.28% 

6.62% 

5.63% 

5.63% 

4.97% 

3.97 

3.64% 

3.64% 

3.64% 

3.31% 

3.31% 

3.31% 

3.31% 

2.98% 

2.98% 

2.6b 

2,65% 

2.65% 

7.65% 

7, 32% 

1 ,99% 

1 .66 

1,66% 

1,66' 
1.32% 
1.32 
I 32% 
1 , 32% 
1,32% 
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6 

7 

17 

34 

9 

8 

14 

II 

4 
12 
10 
16 
13 
15 
21 
18 
19 
21 
20 

73 
24 

75 
33 
21 
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Za miesi^c nastepne notowanie listy najczeSciej kupowanych przez 
klubowiezöw gier. 

im GAMBLER 10/94 



JAK WST/yPK DO KLUBU 



CZtONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYCZ- 
NIE KAZDY PRENUMEflATOR GAMBLE RA V/YSTAR- 
CZY WIEC OPIACIC — KORZYSTAJAC Z KUPONU PRE- 
NUMERATY WEWNATRZ NUMERU — PRENUMERATE I 
ODCZEKAC KILKATYCODNI NA KARTE KLUBOWA 

WZÖR ZAMOWIENIA 

ZAMÖWIENIA NA PROGRAMY Z OFERTY KLUBO 
WEJ, KTÖRE OD WAS OTRZYMUJEMY BYWAJ/y BAR- 
DZO RÖZNIE FORMUtOWANE. ZDARZYt Sil* NAWET 
TAKI PRZYPADEK, ZE ZAMAWIAJ^CY NIE PODAt NU- 
MERU KATALOOOWECO GRY ANI KOMPUTERA NA 
KTÖRY PROGRAM MA BYC PRZEZNACZONY POD- 
CZAS CDY 6RA WYST^POWAtA W WERSJI DLA AMICI 
I DLA PC. 

PROPONUIEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMÖWIENIA, 
KTÖRY CWARANTUJE, ZE WSZYSTKIE POTRZEBNE IN- 
FORMACJE W ZAMÖWIENIU Sl^ ZNAJD/y: 

[ImieJ (NazwiskoJ 
|Kod| fMiasto) 
/UlicaJ 
[Numer klubowy| 




ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre Jtu nazwa) dla komputera ftu format i nosnikj oznaezo- 
na. w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowyj w 
cenie feena klubowa). 



fmiasto, dataj 




Ipodpisj 



PrzyWadowo mogfoby to wygla.dac nastepuja.co: 
Jan Kowalski 






00-095 Warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member 1 1 023 






ZAMÖWIENIE 

tawiam gre "Powermonger" dla komputera PC. 3 5" oznaezona. w 
katalogu GamblerClubu numerem 05 12 w cenie 220 000 z\. 

Warszawa, 19/04/94 

(tu stosowny bohomazj 



Komunikat ZIP Soft 

W sierpniu osiem osöb ukoriezylo gr? Phobos '99. Redakcja "Gamblera". na 

zlecenie firmy ZiP_Soft przeprowadzila losowanie 5 nagröd. 

Trzy egzemplarze Komputerowego Slownlka Anglelsko-Polsklego" 
w. 5.5 (dla DOS) wygrall: 

PrzemysJaw Dusza z Wqbrzelna 

Rafal Graliriski z Wyszkowa 

Malgorzata Warwas z Jaworza Görnego 

Dwa walkmany flrmy Panasonic wygrall: 

Tomasz Tyszkiewicz z Walbrzycha 

Anna Zmorzyrtska z Torunia 
ERRATA 

W numerze 9/94 "Gamblera", w komunikacie ZiP_Softu zlo$liwy chochlik 
drukarski "zjadl" ostatni wiersz listy nagrodzonych. Przepraszamy zainteresowane- 
go, firm? oraz czytelniköw i podajemy ze trzeciego walkmana za lipiec 
wylosowal Arkadlusz Wala z Zor. 
Za miesi^c nast?pne wyniki i losowanie. 
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STRIKE COMMANDER 




DELUXE PAINT IV 



oskonaly program graficzny, 




Syrnulacja gracz bierzt 
|dzial w wyöcigach formuly 
ndy. 



AROENY 
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Gra strategiczna (pie- za 
pol? W bitwie mozna grac 
przeciwko komputerowi lub 
przec o drugiej osobie :~~ 
dowod d oddziaia 

niemiec^ anc i| 
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MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 




G strategiczna rozgrywaja 

e w iwn 

wojny w Zatoce Perskiej 
(przeciwko Irako* 





Gra loi recznoäciowa. 

Robot ma za zadanie zni- 

i po orbicie 
Phobo zne 

laboratonun 



ta Kosnn 



w 



UEST FOR GLORY III 



►yrnul Iröjwymiaro 



KINGS OUEST IV 



zagac inse. 

przygc to wsz <o | 

spoty cia Alel- idra 




f 

( wa [est See 

tej gry, w ktö mozna braC 

uc i w< edna 

i- postaci 







M 1 7A 



Sy icja ,'we io 

iry bombowca f 







Gracz prowadz edztwo 
dotycza.ce mord< 
Operze Paryski 





Ak< iröjwymiarowej) I 

rozgryw pod< woi w 

Wietnamie 

rOznych n oa j 

dywersyjnego 





Gra st 

ooc I V 

iowej op ow 

no de? 

(m bitwa pod P\~ 
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Sklepy 
GamblerClubu 

Juz dwa sklepy w Warszawie 
honoruja. karty GamblerClubu. 
Przypominamy ze kazdy sklep na 
terenie catego kraju moze zostac 
"sklepem GamblerClubu". Wy- 
starczy nadesfac do klubu stosow- 
na. deklaracje woli oraz propozy- 
cje zasad funkcjonowania znizek 
oraz ich zakresu i wielkosci — 
skontaktujemy sie i ustalimy szcze- 
göiy. Sklepy otrzymaja. nalepki 
identyfikacyjne, a ich adresy wraz 
z zakresem oferty beda. publiko- 
wane na lamach GamblerClubu. 
Klubowiczöw natomiast gora.- 
co prosimy o uwagi oraz ewen- 
tualne (mam nadzieje, ze ich nie 
bedziej skargi, gdyby nie zosta/i 
obsfuzeni zgodnie z zasadami 
klubowymi. 

Warszawa 



IPS 
ul. Okrezna 3, tel. 642-27-66 

Oferta: 
produkty z Tabel A 
w cenie klubowej 






LUPUS 

ul. Stepiriska 22/30, 

tel. 41-51-21 

Oferta : 

beda.ce w biez^cej sprzedazy 

ksiqzki Wydawnictwa LUPUS 

z 1 0% upustem 



SPRZEDAZ 
WYSYtKOWA 



GamblerClub prowadzi 
sprzedaz wysyfkowa. legalnego 
oprogramowania (scßlej 

möwi^c: prowadza. ja. w 
naszym imieniu firmy dystrybu- 
cyjne — w chwili obecnej 
dwie: IPS i Zip Soft). 

Zamöwienie gry czy gier 
(zostaly one pogrupowane i 
przedstawione w tabelach obok) 
jest proste — wystarczy wysfac 
do GamblerClubu zamöwienie 
(ktörego wzör publikujemy na 
kolumnie 78) i poczekac ok. 3-4 
tygodni. Gra nadejdzie poczta. 
za zaliczeniem (tj. platnosc 
nastepuje przy odbiorze) . 
Obowia.zuje Was cena klubowa 

(plus koszty pocztowe). 

Bardziej niecierpliwym 
proponujemy mozIiwoSc 
zakupu w sklepach GamblerClu- 
bu (mamy nadzieje, ze bedzie 
ich sporo na terenie cafego 
kraju). 




Tabela AI . Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amlga 

NUIT: • 



kaialogowy lul 

Gvihzation 
6 DeluxePr V v 4 

F 1 1 7A 
I 7 h «I 

2 1 Syndii ate 



Produceni 
Mi. roProse 
flecrrr.n c Ans 
Mii.roProse 
Fl» Am 

Bullfrog 



Format 

Arriiga 
Amiga 

Amiga 
Amiga 

Amiga 



Nosnik 
3 5' 
3 5' 

35 ".m 



Wymagania 




IMB 

I rVL* 

IMB 







Tabela A2 Kolekcja Klasykl Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Numer 
faJogowy 

78 
29 

61 




Cena deraliczna 
51 >0.00zl 
854 000,00 zl 
67! 000,00 Zl 
512 400,00 ZI 
85 600,00 



Cem Wubow; 
450 000,'. 
770 000.00 zl 
600 000,00 i\ 
450 000.00 z! 
530 000,00 





Tylul 

BirdS of Rrw 
Cryf 

ne 
Dungeon Masi 
Ha^poon 
Indianapolis 500 

MiG 29M 
NAM 

O Mo/e Lemmnigs 
ermonger 
ky Woods 
Shariowtands 



Producent 

Arts 

HC Arts 

Virgin Games 

/gnosisWHB 
Flectrc 
Electronic Arts 

oma< 
Domai 

Electronic Arts 

nie Am 
Domark 



Form 

Amfga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiaa 

Amiga 

Amiga 

Amicj 

Am>ga 

Amig^ 

Amiga 



Tabela A3. Btez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 

irne 

alnoowy Tytul Producent 



I 



IV 




di Race 
mto Space 




Ovilizarion 

• 15 Strikt )le 
Fields of Gl' >ry 
indyCar Raong 



Electronic An 



Mlrr se 

M.'JO'PfMM; 

MicroPro 



53 
73 

54 

t! 



Kasparov' c . Gambir 



K.ing's Ouet V 
LaLurynth ,<f : TineCD 



MicroProse 
Virgin 
Electronic Arts 



Sierra 

nie N 



Lure of the Ter Virgin Games PC 

Michael Jordan in Fliqht jctroniL Arts PC 




Pan 

Pr iva teer 

Pr IWK. _i.> 




l:i'?CtronicArts 



Ongm 
Onq 



OuPStofGlory II ^^^ Sierrp. 
eturn of tfte Phantom MicroProse 
Seal 1: Ele< Tronic Art c . 




Shadow:as( 



Sn«'dowcaster CD 
Sherlock Holmes CD 




.:: e Hi:fk 

e Hulk CD 



Ongm 
Electronic Arts 

Electronic Ar c 
lectronic A 



PC 

PC 
PC 



Stnke Commander 



Ongm 



yndicate (polska wc Bullfrog 



55 



Syndicate CD 





Bullfrog 
croProse 
»nie Arrs 



PC 
PC 

PC 

PC 




Nointk wymagania 

MB 
IMB 

MB 
IMB 

MB 
IMB 

MB 







I ■■ 



Cena decal<czna 

280 600,00,:! 
280 600.00 
280 600 00 zl 
280 600.00 zl 
600.00 z! 
280 600.00zi 
780 600,00 
280 600.00 zf 
280 60( zl 

280 600.00 ?\ 

?m 600.00 ?\ 

280 600.00 zf 



Cena klubowa 
250 000.00 2\ 
250 000.00 ?\ 
000.00 zl 
250 000.00 z* 
250 000.00 z! 
250 000.00 zl 
250 OOO.i 
250 000.00 zl 

ooo. 

0,00 
000. 00 zl 




NcKnik 



WVmaqan 



Cena derabczna Cena klubowa 
390 400.00 zl 350 000.00 z) 






3 5 



CD 
CD 

3 5' 




3 5" 

3 5" 

CD 

35' 



TheatreofWar 

Ultimo UndcrwoMd 
Ultima Underworid 
Ultima VII 



Electronic Arts 
Electronic Arts 

Tabela A4 Kolekcja Klasykl Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw komputeröw PC 

Nu 



fcdtaloüOwy Tv'..! 

45 AfiaArr^rkSi 




Birds of Prev 
Dun^^^^ 

mgeonM 

Harpoon 
Heroesof Ihe37ih 




yi ine 

■HM MIG29M 

40 awermon 



au*i n*;*k 




•Ui 




fit 

■ iari 
lectronic Arts 

r'rg.n 
Psygnos»s 
ctronic Arts 
ectronic A/'ts 
lecnomc Art 

marHÜBB 

Psygnoa^^^ 

Electronic Arts 

! <r\c Arts 

Domark 



rwt 
PC 



Tabela BI . Biez^ca oferta Zip Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 

Num 

katalogowy Tytul Producent 

62 Phobos '99 Z\P Soff PC 



NuSnik 
5 25" 




AT. 570KB, 

GA 
FGA VGA 
286 IMRFAM 
6, 2MB RAM. 
VGA 1 0MB HDD 
386/. o. 2MB l^AM. 
MCGA 12MB HD 
386DX/, 4MB, 
MCGA 1 2MB HDD 

386 jX/ I 0. 
4MB RAM. 
I IMB HC . 
VGA 
386SX/16, 



805 200.00 z! 600 000.00?! 



549 000.00 



' z\ 



■0 000.. 

6no noo oo ?\ 



780 400,00 z\ 700 000.00 



854 000 00 zl 



780 noo 00 7 



793 000.00 t\ 700 000.00 zl 



671 000.00 i\ 
695 400.00zl 



600 000.00 zi 
0.00 zl 




m RAM, \ " 
VGA 

386/16 2MBF6AM. 
VGA 

386SX. 1MB RAM, 
VGA Vf/SA 
386/25, 4MB RAM. 

•> n 

386/25, 4MB RAM 
20MB HDD 



I \,8i> OQGjy'j A I 300 000 Zj 
488 000.00 zl ->0 000.0T 



7 




)49 000,00 z! 



^0 000.00 zl 
30 000 00 zl 



;: o onzf mq 000.00 z\ 



JK \f\ 



vga aniHHi 

AT. 640KB RAM. 

VGA 

386SX, 4MB RAM. 

VGA. I6MBHOD 

386SX. 4MB RAM. 

v ; 0ä 16MB l VD 

386SX. 4MB RAM 

VGA 

VGA 

386. 4MB RAM. 

VGA ■ 

B6/25. 4MB RAM 
27MB HDD. VGA 

90KB RAM. VGA 
I ?MB HDD 
386, 4MB RAM, 



732 000.00 Zl 
585 600,00 Zl 



650 000.00 zl 
500 000. 0'*" Ü 
700 000.00 zl 

^30 000 00;'! 
700 000 00 7\ 



793 000 00 ?\ 700 000 00 2 



4Rfi 000,1 [i 7\ 
793 000 00 



550 000 G 



10 000.00 zl 

646 600.00 7\ 



646 600.00 z! 550 000. 0( 



A) J(/0 f 



t/ 




793_QQ(lQ0zl 



700 000 00 ZI 



69 r > 400,00 ?\ 620 000.00 7\ 



VG A 



695 400 Cin 7\ 



t 20 Qüü 00 ä 




386, 2MB RAM, 
VGA/MCGA 
2MB (SVGA). 

640 KB (VGA! 
386SX. 2MB RAM. 

MB HDD VGA 
386SX. 2MB RAM. 

MW Hl V. VGA 
2MB RAM 
2 1 MB HDD 



/l 



3 000,00 z* 700 000 00 



24^}fl{yj(^^^2nrHjnryvw( 

695 400,00 z* 480 000 00 zf 

T^^infuvw^^AsrHVvuv^f 

732 000,00 z! 500 000.00 



VfcSA 



494 100 00 zl 



450 000,00 z! 



I MB RAM, VGA 427 000.00 ?\ 380 000, 00 




wymagania 
EGAA/GA 

FGAA/GA 
VGA 

EGAA/GA 
EGA'VGA 
EGAA/GA 
3A/VG \ 
EGAA/GA 
EGA/VGA 
EGAA/GA 

EGA/VGA 



Cena detalirzna 

2fl0 6 00..nnri 

780 600.00 



\<\ nr 



:0 600.00 zl 
280 600.00 i\ 
280 600.00 Zl 

280 600.00 21 

280 '.oo 00 A 
280 600.00 z! 
280 60 I 

280 600.00 



Cena klubowa 

. : bo ■■ 00.00 l\ 
250 000 00 z! 
250 000,0(1 A 

000.00 zJ 

■ ■ 'I 

-0 000.00 zl 

250 000.00 

250 000.00 zl 

2 SO ouU ' 

250 000.00 Zi 
00 0,00 z\ 
000.00 z! 






Wymagai 

AT 640KB. VGA 



Cena o :zna C* luüowa 
220 000 185 0( 
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Sensacja na szczycie telezga- 

dulowej "drabinki": lider stracif 

pierwsze dwa punkty! Jego po 

tkniecie w lipcowej rozgrywce 

tylko na moment wykorzystal 

wicelider, gdyz on z kolei w sierp- 

niu "zawalif dwa punkty. Tuz, 

tuz za ich plecami czaj 

ni rywale, tak wiec V} 

szcze moze sie 

stoczyc sie na dno 

r\a wyzyny. Zwl 

ostatniej rundzie 

o wiele wie-ksza 

Jipjj&byäa n 

kazdej z rund. 

Wsröd odpowiedzi na pytania 

z nr. 7/94 znalazlo sie 3 1 w pefni 

trafnych kompletöw. A szczesliw- 

cem, ktörego wskazaf program 

losujacy, okazal sie Sebastian 

Kwidzinski z Bolszewa i on tez 

otrzyma r^grod ^ 

Natomiast na pytanid z nr. 

8/94 dobrze odpowiedzialo \ 

ledwie 8 uczestniköw. Nagrode 

wylosowafa Barbara Mali z Kra- 

kowa, jeciyna przedstawicielka 

plci pieknej, aktywnie uczestni 

cza.ca w konkursie od samego 
pocza.tku. 



Odpowiedzi 
z nr. 7/94: 

Mary Pierce, Francja, dotarcie 1 . 
do finafu (zajecie II miejsca) w 2. 

ie;dzynarodowych Mistrzo- 
stwach Francji (French Open) 
na kortach RolandGaros. 3. 

2. Jean-Claude Van Damme, 
"Krwawy sport". 4. 

3. Plywanie synchroniczne. 5. 

4. Jözef Oleksy, marszalek Sej- 

mu Rzeczypospolitej Polskiej. 6. 

5. Aerosmith. 

6. Jacek Kaczmarski. 

7. Jodie Foster, "Milczenie 
owiecf 



Odpowiedzi 
z nr. 8/94: 

Ilona Staler, "Cicciolina". 
Oleg Salenko, wjednym m 
czu finaföw Mistrzostw Swiata 
zdobyf 5 bramek. 
Francois Mitterand, prezy- 
dent Francji. 
Rebecca De Ruvo. 
Harrison Ford, "Indiana Jones 
i ostatnia krucjata". 
1 7 czerwca 1 994 r. — cere- 
monia otwarcia XV Mi- 
strzostw Swiata w pifce^noz- 
nej. I 





Pytania do nr. 10/94: 

1 . Prosze podac" tytul filmu oraz 
imiona i nazwiska widocz- 
nych na zdjeciu aktoröw, 
odtwarzajacych w tym filmie 
glöwne role. (3 pkt) 

2. Kto to jest (prosze podac imie 
i nazwisko)? (1 pktj 

3. Prosze podac nazwe zespolu 
i rytul utworu, ktörego tele- 
dysk okraszony zostal taka 
sliczna dziewuszka. (2 pkt) 

4. Kto to jest (prosze podac imie 
i nazwisko) oraz jaka. pefni 
funkcje? (2 pkt) 

5. Prosze podac" imie i nazwisko 
tego goscia oraz nazwe ze- 
spolu, z ktörym odnosit naj- 
wieksze sukcesy. (2 pkt) 

6. Prosze podaC imie i nazwisko 
tej dziewczyny. Czym wsfawi- 
fa sie ona w pierwszych 
dniach wrzesnia br.? (3 pkt) 

7. Prosze podac tytul filmu oraz 
imie i nazwisko aktorki, graja- 
cej w nim gföwna role. (2 



fc 




SZESNASTKA 

WYNIKI KONKURSU 



W lipcowym Gamblerze zapropo- 
nowaliimy Warn udziat w wakacyj- 
nym konkursie graficznym. Nalezalo 
odgadnqt tytufy 1 6 gier, z ktörych 



zostaty powycinane fragmenty 
obrazköw, skfadaj^cych sie na przed- 
stawiony diagram. Autorem tego cie- 
awego konkursu byf Przemek $cier- 
ki ("Sciera") z Katowic, najaktywniej- 
szy z naszych Czytelniköw. 

Nadeszfo tylko 8 (osiem) rozwi^- 
zari! Rozumiem, konkurs nie byf \a- 
twy, \#ymagal dobrej znajomoSci 
gier komputerowych, takze tych 
sprzed paru tet. Dodatkowym utru- 
dnieniem okazafa si? slaba jakoSc 
wydrukowanych obrazköw. Byl na 
to sposöb — nalezafo przygl^dac sie 





iteii'SsioiiM 



i t j 



16 i 17 lipca br. czwörka naibardziej 
utytulowanych polskich iuniorow: Dolio Bhm- 
ke (mistrzyni iwiata dzieci do lat 12 w 1991 
r ) Monika Bobrowska (dwukrotna wicem.- 
strzyn» swiota: dziec. do lat 10 w 1988 r. . 
do lat 1 2 w 1 989 r. oraz wicemistrzyni f olski 
kobiel z 1993 r.), Iweta Radziewicz (mistrzy- 
niswiata dzieci do lat 12 w 1992 ,. i dj«- 

krotna mistrzyni Europy: do lat 12 wl¥W 
r ido lat 14 z 1994 r.) oraz Marcin Kamm- 
ski (dwukrotny mistrz swiata: dziec. do lat 

12 w 1989 r. i do lat 14 w 1991 r.) roze- 

grala mi?dzy sobq turniej szachowy w hote^ 

h. Bristol. Zwyci ? zy» M. Kaminski 3 pkt. przed 
MBobro>Nskq 2 pkt.,1. Radziew.cz lpkt.i 

D. Blimke pkt. Dodatkowym utrudn.eniem 



dla zwycieKy (w ceiu wyrownania szans) byto 
rozgrywanie wszystkich partii na slepo , 
czyli bez patrzenia na szachowmc?. 

Turniej ten byl przymiarkq do majqcego 
sie niedlugo odbyc meczu polskich jumorow 
z nailepszymi szachowymi programami kom- 
puterowymi, dost?pnymi na komputery kla- 
sy IBM PC. Sila tych programöw stale wzra- 
sta, a jeden z najlepszych tego typu - Frrtz 
3 (na komputerze z procesorem Pentium) 
w jednym z turniejöw blyskawicznych (5 mm. 
na calq partiej wyprzedzil calq koak|? ar- 
cymistrzöw, przegrywajqc dopiero w finale 
1 .4 z samym mistrzem swiata — G. Kaspa- 
rowem. (AM) 



A3 

A4 

ß! 

B2 

B3 

B4 
C! 

C2 
C3 

C4 - 
D\ - 

D2 - 

D3 - 

D4 - 



Rozwü|zanie 
Szesnastki- 

leneration 
- James Pond 2 

(Robocod) 
• Spy vs Spy 2 
■ Logica/ 

Goblmns 

Curse o( Enchantia 

Secret of Monkey 

Island 2 

Ishar 2 

Mortal Kombat 
Utopia 

Lemmings 2 (The 
Tnbes) 

Fl Grand Prix 
Silent Service 2 
Flashback 
North & South 
Trolls 



diagramowj konkursowemu z pew- 
nej odlegfosci, np. trzymaja.c Gam- 
blera przed soba. w wyprostowa- 
nych rekach. Mieliscie prawie dwa 
miesia.ce na nadsyfanie rozwia.zah 
(do 3 1 sierpnia) i co? Slabiutko! (Kto 
powiedzial, ze konkursy maja. byc 
tatwe?!) 

Poniewaz nikt nie podal pelne- 
go rozwiazania, przewidziane nagro- 
dy — niespodzianki nie beda. przyzna- 
ne. 

Natomiast dwaj uczestnicy kon- 
kursu: Piotr Benke z Gdyni i Sta- 
nislaw PaSko z Wrodawia zosta- 
na. docenieni za udziaf w konkursie, 
w nadeslanych rozwi^zaniach popef- 
nili najmniej bfedöw — po piec. 

Mirek Domosud 




FLEET -iE 

DEFENDER 



Wynlkl Telezgadull po 9 rundach 
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I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

l 1 

12 

I 3 
14 

15 

16 

17 
18 

19 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 

40 

42 
43 
44 
45 



Nazwisko 

Majewski 
Kubik 
KHber 
Mali 

Rogowski 
Basiriski 
R3< 

Roguski 
Jodyrtskl 
Zakrzewski 
Baszak 
Kurpios 
Bryeskt 
Wlkowski 
Ma(!kowski 
itkl 
r^es/'ewski 
ßajorek 
Ku \' 

■ 
Kv 

Kiery< 

Mikuls» i 
Bartos : 
Kowalczyk 
Grodzki 
Fdrenholc 

waj da 
Wy.i/yr'iski 
Kielkowski 
Matuszkiewrcz*' 
Rubin 

Zienkjewicz 
Mazur 

Nascis.'ew^kt 
Mofczan 
Wezgowiec 
Sob6l 
Chllicki 
Kumcwski 
Szyk 
Babula 
Bujak 




Tymoreusz 
Michal 

Piotr 

Barbara 

Radoslaw 

Krzysztof 

Maciej 

Artur 

SJawomir 

Andrzej 

Jaroslaw 

Jaroslaw 

Grzegorz 

Marcin 

Mateusz 

Piotr 

Les*aw 

Krzysztof 

Maciej 

Jacek 

Marek 

Robert 

Sebastian 

Krzysztof 

Piotr 

Grzegorz 

Danusz 

Jakub 

Norbert 

Piotr 

Artur 

Marek 

Marcin 

Slawomir 

Marek 

Sebastian 

Rafa! 

Robert 

Marek 

Bartosz 

Radostew 

Manusz 

Micha! 

Lech 

Sebastian 




Miasto 

Lubm 

töd^ 

Jastenica 

Krakow 

Rzezawa 

Olawa 

Radzyh Podlaski 

Chelm 

Elbl^g 

Biafystok 

Glogöw 

Proszowice 

Gdynia 

Poznan 

Leszno 

Koszalin 

Mielec 

Knuröw 3 

Nowa Söl 

Mi^dzyrzec Podlaski 

Krakow 

Swidnica 

Bolszewo 

Swidnica 

Dajbrowa Görnicza 

i.ubhn 

Gliwice 

Lodz 

Krasnystaw 

Glogöw 

Elbl^g 

Katowice 

Gorzöw Wielkopolski 

Legionowo 

Warsüawa 

Ustka 

D^browa Görnicza 

Sanok 

Cz^stochowa 

My^lenice 

Sztabin 

Löd2 

DqbUn 

Bie/sk Podlaski 

Gorzöw WielkopoJski 



106 

104 

99 

96 

96 

95.5 

94.5 

94,5 

94 

93.5 

93 

93 

92.5 

92 

91,5 

91 

91 

88.5 

86,5 

86.5 

86.5 

85.5 

85,5 

85 

85 

84 

83.5 

82 

82 

81,5 

81,5 

81,5 

80.5 

80 

80 

76,5 





ft w 



>vv 



m 



m 










W pazdziernikowej Galerii 
prezentujemy najciekawsze pra- 

■ ce Szymona Masiaka z Biatego- 
stoku. Autor do tworzenia kom- 
puterowej grafiki wykorzystuje 
program 3D Studio i komputer 

'"' 486DX/40MHz. Wszystkie wolne 
chwile, wyszarpywane z przela- 
dowanego planu zajec szkol- 
nych (ogOlniak i szkofa muzycz- 
na), rozdziela mi'edzy komputer, 
muzyke i spotkania ze swoja. 
dziewczyna.. Od dawna nie ma 
juz czasu na dfuzsze kompute- 



rowe granie. Planuj« 
wac nauke na wyzszej uczelni 
(informatyka), a w przyszfoSci 
chce zostac profesjonalnym gra- 
fikiem komputerowym. 

W Galerii Gamblera prezen- 
tujemy nadsylane przez Czytel- 
niköw prace graficzne, wykona- 
ne dowolna. technika., o cafko- 
wicie swobodnej tematyce. 
Moga. to. by£ obrazy malowane 
tradycyjnie, albo z wykorzysta- 
niem komputera, nawet dobrej 
jakosci prace fotograficzne znaj- 



Nalezy tylko spefnic nastepu- 
ja.ce warunki: 

1 . Artysta wysylaj^c prace zala.- 
cza oswiadczenie, ze jest ich 
autorem i jedynym wlasxicie- 
lem praw autorskich oraz 
zgadza sie na opublikowanie 
prac w magazynie Gambler 
nieodpfatnie, jedynie dla 
przyszfej slawy. 

2. Do nadeslanych prac trzeba 
dola.czyC krötka. notke infor- 



i za- 

interesowaniach, warsztacie 
pracy, itp. Jezeli ktöreS z 
nadeslanych grafik byly juz 
prezentowane publicznie, 
np. na iamach innych czaso- 
pism, to nalezy o tym napi- 
sac. 

Wyboru prac dokonujemy na 
podstawie subiektywnej oce- 
ny nadeslanych materiaföw. 
Dia autoröw najbardziej prze- 
bojowych prac przewidujemy 
nagrody — niespodzianki. 
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